Els videojocs comercials com a eina d’aprenentatge del currículum d’ESO a Catalunya by Ambròs Serrano, Albert
  
 
 
 
Treball de fi de màster 
 
Títol:  Els videojocs comercials com a eina d’aprenentatge del currículum d’ESO a Catalunya. 
 
 
 
Cognoms: Ambròs Serrano 
Nom: Albert 
Titulació: Màster en Formació del Professorat d’Educació Secundària Obligatòria  i Batxillerat, 
Formació Professional i Ensenyament d’Idiomes 
Especialitat: Tecnologia 
 
Director/a: Mireya Fernández Chimeno 
 
Data de lectura:  30/06/2015 
  
Albert Ambròs Serrano 
Els videojocs comercials com a eina d’aprenentatge del currículum d’ESO a Catalunya 2 
Índex 
Introducció ..................................................................................................................................... 4 
Definició i context del problema .................................................................................................... 5 
 
1 Pedagogia i videojocs .............................................................................................................. 6 
1.1 Coneixement bàsic sobre els videojocs ........................................................................... 6 
1.1.1 Classificacions dels videojocs ..................................................................................... 6 
1.2 Tecnologies educatives .................................................................................................... 7 
1.2.1 Gamificació .................................................................................................................. 7 
1.2.2 Edutainment ................................................................................................................ 8 
1.2.3 E-learning .................................................................................................................... 8 
1.3 Els videojocs com a eina educativa ................................................................................. 9 
1.3.1 Beneficis que donen els videojocs .............................................................................. 9 
1.3.1.1 El joc amb videojocs ............................................................................................ 9 
1.3.1.2 El desenvolupament de videojocs ..................................................................... 13 
1.3.2 Videojocs comercials contra videojocs educatius ..................................................... 13 
1.3.2.1 Aprenentatge tangencial .................................................................................... 13 
1.3.2.2 Altres beneficis dels jocs comercials ................................................................. 14 
1.4 Alertes i perills dels videojocs comercials a l’escola ...................................................... 15 
1.4.1 Els videojocs com a productes de consum ............................................................... 15 
1.4.2 Costos d’utilitzar videojocs a l’escola ........................................................................ 15 
1.4.3 Control d’edat ............................................................................................................ 16 
 
2 Currículum i videojocs ............................................................................................................ 17 
2.1 Àmbit de llengües ........................................................................................................... 17 
2.1.1 World of Warcraft ....................................................................................................... 18 
2.1.2 Grim Fandango Remastered ..................................................................................... 19 
2.2 Ciències de la naturalesa ............................................................................................... 20 
2.2.1 Spore ......................................................................................................................... 20 
2.2.2 Angry Birds i Angry Birds Space ............................................................................... 22 
2.2.3 SpaceChem ............................................................................................................... 22 
2.3 Ciències socials, geografia i història .............................................................................. 23 
2.3.1 Civilization V .............................................................................................................. 24 
2.3.2 Valiant Hearts: The Great War .................................................................................. 25 
2.4 Educació física ............................................................................................................... 26 
2.4.1 Just Dance 2015........................................................................................................ 26 
2.5 Matemàtiques ................................................................................................................. 26 
2.5.1 Tetris (2006) .............................................................................................................. 27 
  
Màster universitari en Formació del Professorat d’Educació Secundària 
Obligatòria i Batxillerat, Formació Professional i Ensenyament d’Idiomes 
Els videojocs comercials com a eina d’aprenentatge del currículum d’ESO a Catalunya 3 
2.6 Música ............................................................................................................................ 28 
2.6.1 Rock Band 3 .............................................................................................................. 28 
2.6.2 Rocksmith 2014 ......................................................................................................... 29 
2.7 Tecnologies .................................................................................................................... 30 
2.7.1 Minecraft .................................................................................................................... 31 
2.7.2 Bridge Constructor .................................................................................................... 32 
2.7.3 The Sims 4 ................................................................................................................ 33 
2.7.4 Robozzle .................................................................................................................... 34 
 
3 Disseny d’una activitat emprant videojocs ............................................................................. 35 
3.1 El videojoc que s’ha utilitzat ........................................................................................... 35 
3.2 Disseny de l’activitat d’aprenentatge .............................................................................. 36 
3.2.1 Continguts ................................................................................................................. 36 
3.2.2 Objectius d’aprenentatge .......................................................................................... 36 
3.2.3 Competències treballades ......................................................................................... 37 
3.2.4 Atenció a la diversitat ................................................................................................ 37 
3.3 Resultats ......................................................................................................................... 38 
3.4 Conclusions .................................................................................................................... 41 
3.4.1 Treballs futurs ............................................................................................................ 42 
 
Bibliografia, webgrafia i referències ............................................................................................ 43 
Bibliografia ............................................................................................................................... 43 
Webgrafia ................................................................................................................................. 43 
Referències .............................................................................................................................. 45 
 
  
Albert Ambròs Serrano 
Els videojocs comercials com a eina d’aprenentatge del currículum d’ESO a Catalunya 4 
Introducció 
Aquest treball parteix de la realitat d’utilitzar videojocs comercials com a eina d’aprenentatge. Hi 
ha una llarga bibliografia que indica que diverses eines electròniques, en especial els videojocs, 
es poden utilitzar com a eina educativa. No obstant, la retòrica d’aquestes referències rarament 
parla de videojocs comercials, que podrien tenir una presència a l’aula semblant a la que té el 
cinema per atreure a l’alumnat infantil i adolescent. Amb aquesta premissa, el present treball es 
divideix en tres grans capítols. 
El primer capítol serveix per establir la part teòrica que hi ha al darrere de les tècniques 
d’ensenyament properes als videojocs, tot buscant i consultant en la literatura recent. Això 
inclou descobrir quins beneficis tenen com a eines educatives ‒tant els videojocs en general 
com els comercials en particular‒, exemples de videojocs comercials que ja s’han introduït a 
l’aula, i entendre com es podria adaptar al currículum del sistema educatiu català. 
El segon capítol d’aquest treball fa una funció similar a una espècie de catàleg, on es proposa 
l’ús d’alguns videojocs comercials en particular com a activitats d’aprenentatge de continguts 
curriculars específics, separats en les seves respectives àrees. No obstant, la descripció de 
cada activitat és intencionadament vaga, ja sigui perquè és necessari conèixer més a fons els 
continguts de totes les matèries de l’ESO que apareixen, com per a que les propostes ofereixin 
diverses opcions o variants. Aquestes opcions poden tant incloure activitats per realitzar a l’aula 
d’informàtica ‒a l’estil d’una classe guiada pel docent, com quan s’ensenya un programari 
específic‒, com la de proposar jugar a un videojoc com a treball fora de l’aula ‒de forma 
semblant a la lectura d’un llibre, per exemple. 
El tercer i darrer capítol és el disseny d’una activitat específica basada en un videojoc comercial 
i l’estudi dels seus resultats. En aquest cas, s’ha escollit el videojoc independent Robozzle, un 
videojoc no dissenyat amb el propòsit de fer negoci, però tampoc com a eina educativa. És fàcil 
de fer arribar a l’aula i s’ha utilitzat per ensenyar programació d’ordinadors, unitat didàctica que 
s’ha inclòs en l’assignatura d’informàtica en el centre on s’ha realitzat aquesta activitat. Un cop  
duta a terme l’activitat a classe, s’ha fet arribar una enquesta a l’alumnat que ha rebut la classe 
i finalment se n’han extret unes conclusions. 
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Definició i context del problema 
És evident, quan un es troba com a docent en una escola (fet que personalment s’ha pogut 
comprovar en l’exercici del pràcticum), que el sistema educatiu actual encara és esclau d’un 
sistema amb molts anys, la base del qual encara es basa en classes magistrals i el 
protagonisme del professor a l’aula. És cert que, en els darrers anys, s’ha treballat molt des de 
molts punts diferents per modificar aquesta realitat, però les seves bases encara pesen molt. 
Per altra banda, des de fa temps se senten veus que diuen que els videojocs poden ser una 
gran eina didàctica per a joves i adolescents. El factor més important d’aquest fet segurament 
és la gran atenció i interès que desperten els videojocs en la gent d’aquesta edat, un factor 
que, precisament per la seva falta, perjudica l’aprenentatge de molts d’ells. No obstant, aquest 
interès sorgeix del fet que els videojocs són productes de consum orientats a l’entreteniment. 
Els anomenats videojocs educatius, tot i ser clarament més estimulants que una classe 
magistral, no estan dissenyats amb l’entreteniment com a objectiu, i de vegades aquests jocs 
tampoc atreuen l’atenció d’una bona part de l’alumnat. 
És per això que seria més interessant observar com alguns videojocs que han estat concebuts 
com a productes comercials, amb l’objectiu d’entretenir ‒tant per empreses grans com per 
desenvolupadors independents‒, també poden ser usats amb finalitats educatives. Malgrat 
això, és un tema que cal agafar de forma cauta, tenint present la realitat i els objectius que es 
pretenen aconseguir. Aquests videojocs no han estat concebuts amb l’objectiu d’ensenyar, però 
molts d’ells introdueixen tècniques o coneixements que es poden vincular amb el currículum 
com a rerefons o mecàniques de joc dels quals l’alumnat pot aprendre coses útils. Es poden 
aprofitar aquests entorns per a complementar l’educació formal? Es poden i seria bo introduir-
los a l’aula? Quins videojocs i en quines matèries poden ser beneficiosos? 
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1 Pedagogia i videojocs 
L’estat de l’art actual sobre la pedagogia vinculada als videojocs és força ampli. Existeixen 
diverses idees al seu voltant i generalment són de caire teòric. Per començar, no obstant, cal 
deixar alguns conceptes clars al voltant del tema de l’entreteniment electrònic i de com se’n pot 
aprendre. 
 
1.1 Coneixement bàsic sobre els videojocs 
Tot i la seva curta vida respecte altres formes de negoci, culturals, o artístiques, el món dels 
videojocs és un sector ampli i divers. De videojoc se’n podrien donar centenars de definicions 
diferents, i totes serien vàlides però incompletes. 
Si es mira la morfologia de la paraula, les seves dues meitats impliquen l’entreteniment d’un joc 
mitjançant el suport d’una pantalla. No obstant, aquesta definició pot quedar una mica curta. 
Per exemple, Mark J. P. Wolf[1] indica que l’ús d’aquests termes fa que, dins dels videojocs, 
s’incloguin elements propis de qualsevol altre tipus de joc, com la presència d’algun conflicte 
(contra un oponent o unes circumstàncies), unes normes (que determinen què es pot fer i què 
no, i quan), l’ús d’alguna aptitud per part del jugador (com ara habilitat, estratègia, o sort), i 
algun tipus de resultat amb valor (com guanyar davant la possibilitat de perdre, o bé arribar a la 
puntuació més alta o fer el mínim temps per completar una tasca). En un videojoc, la gestió de 
la puntuació i el compliment de les normes són controlats per un ordinador enlloc d’un altre 
ésser humà, i a la seva vegada, aquest ordinador també pot fer d’oponent del jugador. 
No obstant, hi ha certs programes qualificats com a videojocs pel simple fet d’haver-se distribuït 
per empreses que es dediquen generalment a publicar videojocs, o perquè es fan amb el 
mateix suport (cartutx, disquet, disc compacte, DVD, etc.), però que no contenen algun dels 
elements anteriors[2]. Alguns d’aquests “videojocs” són, per exemple, Mario Teaches Typing, un 
programa per PC per aprendre mecanografia basat en la famosa franquícia de Nintendo, o 
BASIC Programming per l’Atari 2600. En tot cas, no s’entrarà en detall en aquest punt perquè 
no és l’objectiu d’aquest treball. 
 
1.1.1 Classificacions dels videojocs 
Existeixen diverses formes de classificar els videojocs. Ernest Adams, en una columna a 
Gamasutra[3], dóna una explicació molt exhaustiva de moltes dimensions en que es podrien 
classificar els videojocs. 
1. Gènere: A diferència dels gèneres tradicionals de la ficció, propis de la novel·la o del 
cinema, els gèneres dels videojocs no es basen en el seu tema o, en menor mesura, to 
emocional (aquesta dimensió per als videojocs la qualifica Adams com “escenari”). Enlloc 
d’això, els videojocs basen el seus gèneres en el que s’anomena jugabilitat (traducció lliure 
de l’anglès gameplay), un concepte tant o més difícil de definir com el de videojoc. Djaouti et 
al. defineixen la jugabilitat com la forma que tenen els jugadors d’interactuar amb el 
programari del videojoc, ja sigui mitjançant les normes que regeixen l’input (els controls) 
com les que observen l’estat dels elements del joc i retornen una avaluació del seu 
rendiment[4]. D’aquesta forma s’hi poden trobar els jocs esportius, els shooters (jocs de 
trets), els de curses, els simuladors de vol, els d’estratègia, o els de rol. Per tant, els 
videojocs que pertanyen a cadascun d’aquests gèneres tenen elements en comú en la 
forma com s’hi juga, i les diferències fonamentals que caracteritzen aquests gèneres 
dependran d’això mateix. Cal dir, no obstant, que no hi ha unes normes fixes de quins són 
                                                     
[1] Wolf (2003), p. 14-15. 
[2] Wolf (2003), p. 16. 
[3] Adams (2009). 
[4] Djaouti et al. (2008). 
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exactament aquests elements en comú dins de cada gènere, i que darrerament és més 
comú veure videojocs que s’encabeixen dins de diversos gèneres o en gèneres híbrids. 
2. Escenari: Tal com s’ha esmentat anteriorment, l’escenari és el tema o l’ambientació on 
transcorre el videojoc, i és el més semblant que hi ha als gèneres dels mitjans narratius. 
Segons l’escenari, hi ha videojocs bèl·lics, policíacs, de ciència-ficció, fantàstics, westerns o 
d’aventures. Cal notar que, en alguns casos, es pot confondre el gènere amb l’escenari, 
com pot ser el cas dels jocs esportius, els de curses o les anomenades aventures gràfiques. 
3. Audiència: Un altre aspecte a considerar a l’hora de classificar els videojocs és observar el 
públic al que van dirigits. És un concepte força obvi, però que de vegades encara es confon 
amb el de gènere, com es pot veure en alguns comerços, on hi ha prestatgeries etiquetades 
com “jocs per noies” i al costat tenen les de “jocs esportius”. Per altra banda, dins d’aquest 
calaix també cabria el concepte de jugadors “casuals” i “hardcore”. Aquesta distinció és 
generalment vaga i s’empra habitualment basada en la intuïció i l’experiència personal, però 
altre cop Adams[5] utilitza un mètode estadístic per distingir-ho. De forma genèrica i 
resumida, els jugadors hardcore són els hereus dels jugadors tradicionals i coneixen millor 
la tecnologia informàtica. Prefereixen jocs complexos, que els hi suposin un repte i als que 
dedicar-hi moltes hores. Els jugadors casuals són els que tendeixen a jugar ocasionalment, 
preferentment en grup de forma presencial (no en línia) o per distreure’s durant una curta 
estona. 
4. Temàtica: En moltes obres de la literatura, acostuma a haver-hi un missatge o lliçó a 
transmetre, i en els videojocs pot passar una cosa semblant. Per posar un exemple molt 
clar, Adams parla de Guitar Praise, un joc basat en Guitar Hero de temàtica cristiana. Uns 
anys abans, va existir Bible Adventures, un joc de “scroll lateral” (on l’escenari del fons es va 
movent lateralment, generalment de dreta a esquerra, per la pantalla). Els dos jocs tenen la 
mateixa temàtica (el missatge cristià), però són de gèneres completament diferents (musical 
en el primer cas, i aventures en el darrer). 
5. Propòsit: La majoria dels videojocs tenen com a únic propòsit l’entreteniment, però n’hi ha 
d’altres que pretenen altres objectius. Els serious games poden tenir molts altres propòsits: 
ensenyament, sanitat, publicitat, propaganda política, evangelisme, etc. En resum, Els 
serious games són jocs orientats a la solució de problemes, i s’oposen als jocs comercials 
en aquesta dimensió. Aquest serà un aspecte del qual es parlarà amb més profunditat en el 
següent apartat. 
 
1.2 Tecnologies educatives 
Hi ha un conjunt de termes i conceptes tècnics més o menys vinculats amb la idea de 
relacionar docència amb videojocs. No obstant, aquests termes no s’utilitzen de forma 
consistent en el camp de la recerca[6]. En aquest apartat del treball s’ha optat per introduir i 
definir tres conceptes relacionats amb la idea del treball, segons la interpretació més genèrica 
que s’ha trobat i el sentit comú de l’autor: Gamificació, edutainment i e-learning. 
 
1.2.1 Gamificació 
Si es busca ser exhaustiu, la gamificació es pot definir com la integració de tècniques o 
dinàmiques pròpies dels jocs en qualsevol tipus de contingut, servei o comunitat, per tal 
d’augmentar la participació dels usuaris o fer-la més divertida, engrescadora i motivadora[7]. És 
una tècnica que, com pot deduir-se de l’amplitud d’aquesta definició, no s’aplica només a 
l’ensenyament ni tampoc es basa exclusivament en els videojocs. 
Un exemple d’aquesta amplitud és la iniciativa “The Fun Theory” impulsada per l’empresa 
automobilística Volkswagen, en que una de les seves proves consistia en fomentar l’ús de les 
escales fixes envers de les mecàniques. Van fer una instal·lació electrònica que convertia els 
                                                     
[5] Adams (2002). 
[6] Egenfeldt-Nielsen (2005), p. 18-19. 
[7] Cortizo et al. (2011). 
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graons d’una escala fixa d’una estació del metro d’Estocolm en tecles de piano, de forma que 
sonés una nota específica quan es trepitjava cada graó. El resultat? La quantitat de persones 
que van pujar per les escales fixes es va incrementar en un 66%[8]. Això és definit com un 
exemple característic de gamificació[9]. 
Aquest darrer exemple també és una mostra típica del camp d’aplicació on més s’utilitzen 
aquestes tècniques: el marquèting. Flavio Escribano, cofundador del col·lectiu ARSGAME 
dedicat a l’art dels videojocs, diu que les mecàniques pròpies del que es coneix com a 
gamificació són innates a l’ésser humà des de sempre[10]. Per posar un exemple, durant l’antiga 
Roma era habitual utilitzar-ho en l’entorn de l’aprenentatge, però durant la industrialització es 
va imposar una iniciativa general de seriositat, tant amb la gamificació com amb la creació del 
seu sistema educatiu en el que, fonamentalment, encara es basen els sistemes educatius 
moderns. En els darrers anys, gràcies en particular a les tecnologies digitals, han estat els 
grans experts del màrqueting els encarregats de recuperar aquestes tècniques i batejar-les 
amb el nom de gamificació. 
Tot i la seva gran implantació amb el màrqueting, això no és motiu per no redescobrir-lo i 
utilitzar-lo de nou a l’aula, sense ser necessari haver d’utilitzar videojocs, i ni tant sols que 
siguin tecnologies digitals. 
  
1.2.2 Edutainment 
En anglès s’utilitza el neologisme edutainment (paraula composta a partir de l’expressió 
educational entertainment, que es tradueix com “entreteniment educatiu”) per a definir la unió 
entre l’entreteniment i l’educació, en una obra, treball o presentació com podria ser un 
programa de televisió o una pàgina web[11]. Un dels exemples més coneguts és probablement 
el programa infantil Sesame Street. 
Segons aquesta definició, una obra designada com a edutainment no és un producte dissenyat 
amb el propòsit d’educar amb una aparença de diversió, sinó que tant l’ensenyament com 
l’entreteniment són els seus dos propòsits, sense que un tingui més importància respecte 
l’altre. Prenent l’exemple de Sesame Street, el principal motiu pel qual el mira la seva audiència 
infantil és l’entreteniment, però la raó del programa és aprofitar aquesta atracció per promoure 
valors i coneixements. 
Entrant al món de l’entreteniment digital, un videojoc educatiu, si es bo, alhora ensenyarà i 
entretindrà al seu públic, i per tant es podrà considerar edutainment. No obstant, un videojoc 
que només es dissenyi considerant l’aspecte educador s’hauria de considerar més aviat una 
eina d’aprenentatge o de suport de l’aula que no pas una obra d’edutainment. Òbviament, si un 
videojoc comercial no ha estat dissenyat amb el propòsit d’ensenyar res en cap aspecte, no es 
pot considerar edutainment. 
 
1.2.3 E-learning 
Com els dos termes anteriors, el concepte d’e-learning també s’interpreta de moltes formes 
diferents. S’identifica com a e-learning tot de mètodes relacionats però diferents, com ara 
l’ensenyament a distància, l’ensenyament multimèdia, l’ensenyament flexible o la instrucció 
basada en ordinadors. Eric Parks, fundador de la companyia de tecnologies d’e-learning Ask 
International, indica que e-learning és aprofitar tots els avantatges que ofereix la tecnologia 
digital moderna en benefici de l’aprenentatge, i hi afegeix altres recursos, com ara l’accés 
global a la informació, el compartir idees i l’ús d’eines digitals. A més a més, l’e-learning facilita 
                                                     
[8] http://www.thefuntheory.com/ 
[9] Huang, Soman (2013), p. 6. 
[10] Álvarez (2013). 
[11] Rouse (2005). 
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l’accés per part de tothom tant al coneixement com a les eines, i ho fa de forma més amena, 
interessant, fàcil i intuïtiva[12]. 
Per tant, la didàctica basada en videojocs s’encabiria dins de la idea més gran que és l’e-
learning, principalment perquè, segons la definició donada prèviament de videojoc, requereix 
del suport d’una pantalla audiovisual, i que per força requereix eines digitals i electròniques. 
Però tal com es pot veure dels diversos exemples que hi ha dins l’e-learning, el dels videojocs 
formaria un subgrup relativament petit al seu interior. 
 
1.3 Els videojocs com a eina educativa 
Un cop han quedat més aclarits els conceptes en els quals es mou aquest treball, es pot 
començar a mirar quins beneficis poden donar els videojocs i com poden fer servir per millorar 
en algun aspecte la pràctica docent o la motivació de l’alumnat. 
 
1.3.1 Beneficis que donen els videojocs 
Els videojocs, com altres tecnologies i altres formes d’art, ha patit una persecució per part dels 
corrents generals de la societat[13]. Tot i que, com qualsevol altra tendència, el món dels 
videojocs té els seus punts negatius i foscos ‒se citaran alguns en el 4t apartat d’aquest 
capítol‒, també en té molts de positius, alguns dels quals poden ser beneficiosos per 
l’aprenentatge de molts i moltes joves. 
Els videojocs es poden utilitzar en l’ensenyament de diverses maneres però, de forma més 
simplificada, se’n poden destacar dues. La primera manera és valer-se dels videojocs com una 
eina, com un mitjà per transmetre coneixements o competències. La segona és utilitzar els 
videojocs com a objecte directe d’estudi, idealment com a nucli d’un projecte[14]. 
 
1.3.1.1 El joc amb videojocs 
Utilitzar els videojocs com a eina de transmissió és el que, per exemple, fa el professor Daniel 
del Olmo[15] quan fa reviure als seus alumnes el desembarcament de Normandia a classe 
d’història quan utilitza Call of Duty 2. Aquesta forma d’utilitzar els videojocs es podria encara 
dividir en dos altres subtipus: l’un per a transmetre continguts o competències vinculades al 
coneixement, i l’altre per a fer que els alumnes assoleixin capacitats motrius o de 
desenvolupament de la intel·ligència. Tot i que el primer d’aquests dos subtipus es pot vincular 
més a les matèries més acadèmiques, i per tant relacionar-lo més amb la forma d’ensenyar 
pròpia de la secundària, no s’hauria d’assumir l’ús dels videojocs en secundària limitat 
exclusivament a aquesta vessant. Assumir això seria una simplificació massa precipitada abans 
de mirar tots els possibles beneficis o inconvenients. 
Diversos autors han citat els trets que tenen les persones que habitualment juguen a videojocs 
‒anomenats col·loquialment “gamers”‒. Per començar, els gamers han estat sotmesos a estris 
per millorar la seva intel·ligència. Ismael Cazalilla, educador social i antropòleg que forma part 
de l’entitat Asociación Sin Muros, diu que amb un videojoc com World of Warcraft es poden 
millorar totes les intel·ligències que formen part d’aquesta teoria[16]. Per tant, si es pot afirmar 
que un joc pot incrementar cadascuna de totes les intel·ligències múltiples, segur que es 
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podran trobar exemples més específics per millorar una en particular. Com es poden millorar 
les diferents intel·ligències amb videojocs? 
1. Intel·ligència lògico-matemàtica: Els jocs de rol comercials, tant electrònics com de 
llapis i paper, acostumen a tenir components numèrics i aleatoris, normalment per 
definir les característiques de combat dels personatges. Això provoca que sigui feina 
del propi jugador optimitzar els trets del personatge que interpreta per a maximitzar la 
seva efectivitat, cosa que probablement haurà de fer per mitjà de prova i error, mètodes 
estadístics, i segurament alguns càlculs aritmètics. Si no es fa correctament aquesta 
tasca, arribarà un moment en que els reptes plantejats pel joc no podran ser superats. 
A la pràctica, el que fan molts és consultar pàgines web a Internet que es dediquen 
precisament a explicar com optimitzar els personatges d’un videojoc específic, 
exposant aquests conceptes matemàtics. En aquestes webs, s’expliquen quines 
opcions de personatge són les més poderoses i, més important, el perquè, cosa que 
expliquen per mitjà de mètodes matemàtics i estadístics[17]. 
Un altre aspecte d’aquesta intel·ligència és la capacitat de fer raonaments lògics, una 
capacitat amb la que es pot treballar amb puzles o endevinalles. En relació als 
videojocs, es poden trobar jocs de puzles senzills, com Tetris (que també desenvolupa 
conceptes geomètrics), o de més elaborats, com les aventures gràfiques, que es 
caracteritzen per estar centrades en la resolució de puzles en un marc narratiu, però 
amb pocs o nuls elements d’acció[18]. La complexitat que els videojocs d’aquest darrer 
gènere poden arribar a tenir fa que, tant per major motivació com per la major dificultat 
dels seus puzles, els jugadors tinguin més interès en resoldre’ls, cosa que ajudarà a 
formar la seva mentalitat lògico-deductiva. 
2. Intel·ligència lingüística: Qualsevol joc on diversos jugadors operen entre ells de 
forma cooperativa requereix que aquests jugadors es comuniquin per posar en comú 
una estratègia. Videojocs en línia com World of Warcraft poden arribar a ajuntar grups 
de 10, 25 o fins a 40 persones amb el mateix objectiu, i coordinar tanta gent requereix 
concretar idees amb missatges clars, curts i entenedors en temps real. Tornant a la 
xarxa global, en ocasions es creen fòrums o guies en línia amb nombroses entrades 
sobre com superar alguns dels enemics més difícils del joc. Aquests textos poden 
arribar a ser molt extensos i complexos, i arribar a llegir i entendre tota aquesta 
informació requereix tenir una bona capacitat de comprensió lectora[17]. 
En quant a la vessant de comprensió, els videojocs que narren històries usen 
majoritàriament el llenguatge oral o escrit, i els jugadors i jugadores han de ser capaços 
de comprendre bé els missatges si han de prendre decisions concretes basades en el 
que han entès si volen guanyar. Dit d’una altra forma, si una pel·lícula ja serveix per 
acostumar-se a sentir parlar en una llengua estrangera, amb un videojoc es requerirà 
que els jugadors no només escoltin el que senten, sinó que hauran de processar la 
informació i prendre decisions basades en el que han entès. 
3. Intel·ligència corporal-cinestèsica: La bona coordinació òculo-manual és una de les 
claus per aconseguir ser un bon jugador, especialment en els videojocs d’acció com els 
shooters. Això no només inclou ser ràpid amb els dits, si no també saber preveure el 
comportament dels enemics, d’altres jugadors o d’altres elements de l’escenari[17]. De 
fet, segons un estudi fet per Daphne Bavelier presentat al Congrés de Neurociència 
FENS de 2012[19], els jugadors de jocs d’acció en primera persona demostren ser 
millors seguint diversos objectes a la vegada, buscar amb major eficàcia un objectiu en 
un entorn confús, processar amb major precisió imatges fugaces, discriminar detalls de 
forma més ràpida, canviar de tasca més flexiblement, perdre la concentració en menor 
mesura, i fer les tasques amb menys temps de reacció. 
Aquesta intel·ligència no només s’aplica a jocs d’acció. Videojocs on cal moure tot el 
cos ‒enlloc de només els dits‒ han crescut en popularitat en els darrers anys gràcies a 
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dispositius com Nintendo Wii, o les tecnologies Kinect de Microsoft o Move de Sony. El 
gran exponent de videojocs que fan servir aquesta mecànica són els de dansa. En 
aquests casos es pot no només seguir afirmant que el citat abans és cert, sinó que 
addicionalment s’inclou la coordinació de totes les parts del cos. 
4. Intel·ligència naturalista-ecològica: Pot semblar irònic que es pugui fomentar el 
coneixement i el respecte per la natura quan s’està gastant energia elèctrica, però això 
també passa amb les pel·lícules i fins i tot amb els llibres, que també necessiten 
processos que requereixen gastar una bona quantitat de recursos naturals. Els 
videojocs presenten gran quantitat d’entorns que poden incentivar la curiositat en 
jugadors i jugadores. Fins i tot en els móns més fantàstics o en els videojocs més 
abstractes (prenent d’exemple altra vegada a Tetris), tots els jocs es basen d’una forma 
o d’una altra en alguna cosa del món real. Tornant a World of Warcraft, l’escenari del 
joc inclou les masses de terra senceres ‒o gairebé‒ del planeta fictici on transcorre 
l’acció, amb els seus paisatges naturals i criatures natives, que inclouen tant de 
fantàstiques com de reals. En particular, els personatges que pertanyen a la classe del 
caçador disposen d’un animal que els acompanya que té unes habilitats diferents 
segons de quina espècie l’escullin, habilitats que depenen del comportament real dels 
animals que imiten[20]. Altres aspectes que poden ser treballats amb aquesta 
intel·ligència és la percepció de les lleis de la física, la química, la biologia o la 
geologia. 
 
5. Intel·ligència artística-musical-creativa: Com qualsevol altra forma d’expressió 
cultural, els videojocs tenen legions de seguidors, una part dels quals són artistes 
professionals o amateurs. Els videojocs són un dels camps on es genera més fanart, 
obres artístiques ‒normalment dibuixos‒ fetes pels aficionats i basades en aquestes 
obres[20]. Per altra banda, els videojocs són únics en un aspecte: es pot gravar 
l’experiència pròpia de jugar a un videojoc, i el vídeo que en sorgeix és una peça única 
en si mateixa, que es pot difondre i que pot tenir un valor per altres persones, ja sigui 
com a guia de joc o com a material d’entreteniment per si sol. 
En aquest punt també cal citar els videojocs de gènere musical, com Singstar, Guitar 
Hero, Rock Band, o Donkey Konga. Tots aquests videojocs esmentats tenen una 
jugabilitat semblant, que consisteix en fer alguna acció ‒com ara cantar, tocar un 
timbal, puntejar una guitarra de joguina, o res remotament similar a tocar un instrument 
musical‒ seguint, o bé el ritme, o bé la melodia d’una cançó. Per experiència pròpia, es 
pot dir que jugar a aquests videojocs fa que la capacitat de seguir el temps o el ritme 
dels jugadors millori. 
6. Intel·ligència intrapersonal: Existeixen molts videojocs narratius que introdueixen un 
component de personalitat important, i és habitual en alguns jocs de rol afegir sistemes 
d’ètica dels personatges interpretats pels jugadors i els seus acompanyants. La 
desenvolupadora de videojocs BioWare és experta en títols d’aquest estil, com ara els 
jocs de les franquícies Dragon Age o Mass Effect. Una altra empresa que fa jocs amb 
aquesta component ètica, però sense el component de joc de rol, és Quantic Dream, 
els darrers títols de la qual, a juny de 2015, són Heavy Rain i Beyond: Two Souls. 
Introduir el fet de donar la capacitat de prendre decisions basades en components 
morals pot arribar a fer que el videojoc en qüestió tingui finals completament diferents. 
Tot i que moltes vegades aquests videojocs donen uns beneficis en la jugabilitat si 
s’escull ser “bo” o “malvat” ‒cosa que fa que escollir una via o l’altra sigui més una 
qüestió de provar coses diferents‒, les decisions ètiques que es prendran seran 
sinceres si es fan quan el jugador sent interès exclusivament pel drama de la història 
que s’explica. Aquests videojocs poden arribar a explicar molt sobre la personalitat del 
propi jugador[21]. 
Un altre aspecte intrapersonal interessant dels videojocs és l’automotivació. Els 
videojocs difícils poden generar situacions d’estrès i molta frustració. No obstant, els 
jugadors habituals de videojocs s’enfronten als obstacles que els jocs els hi plantegen 
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de forma immediata. Això ho fan així perquè saben ‒o creuen saber‒ que els 
dissenyadors del joc han preparat la dificultat d’aquest obstacle per a que suposi un 
repte dur però assequible. Per tant, esperen raonablement que podran superar aquest 
obstacle si s’hi dediquen, i no es qüestionen la possibilitat de no poder-lo superar. Però 
un resultat curiós és que, quan s’acostumen, als jugadores els és més estimulant i 
divertit fer tasques difícils que suposin un repte que quan el joc els ofereix un moment 
de descans o les tasques són banalment fàcils[22]. A part, un videojoc amb alguns 
objectius a curt termini i altres a llarg termini obliga als usuaris i usuàries ha preveure 
quin curs d’acció prendran, també a curt i llarg termini[23]. 
7. Intel·ligència interpersonal: Als usuaris de jocs en línia els agraden més les persones 
després d’haver-hi jugat, fins i tot si ha estat una partida competitiva i han perdut. 
Aquests jugadors a distància aprenen a dipositar una gran confiança en els altres: 
esperen que les persones contra les que jugaran passaran el seu temps amb ells o 
elles, que jugaran sota les mateixes normes, que valoraran el mateix objectiu (sigui en 
comú o en oposició), i que es quedaran en el joc fins que s’acabi[22]. En el cas dels jocs 
MMO, és possible que aquests vincles creats amb altres jugadors persisteixin al llarg 
del temps. És més, aquests videojocs ofereixen eines per a que persones que han 
gaudit jugant juntes en el passat puguin tornar-ho a fer en el futur, i la majoria dels jocs 
d’aquest subgènere tenen la possibilitat de crear associacions ‒conegudes com 
germandats o gremis‒ que solen oferir avantatges als seus membres si col·laboren 
junts[24]. 
 
8. Intel·ligència visual-espaial: Com els jocs de taula o altres formes d’entreteniment 
com les pel·lícules, els videojocs necessiten un espai (o un escenari, però no s’ha de 
confondre aquest terme amb el que Adams qualifica amb aquest nom). Pot ser tant 
estret com les columnes on cal col·locar les peces de Tetris o tan gran com l’escenari 
de World of Warcraft. Seguint amb l’exemple del joc de Blizzard Entertainment, això 
són, a dia d’avui, sis continents, cadascun dividit en entre 10 i 20 zones 
aproximadament. Els jugadors i jugadores han de ser conscients dels límits que els 
jocs tenen i resoldre qualsevol conflicte dins d’aquests límits. Els problemes de tenir un 
espai d’operacions molt limitat poden arribar a ser tan greus com haver d’orientar-se, 
explorar i trobar els llocs on seguir el curs de les missions o la trama principal[24]. Una 
altra expressió d’aquesta intel·ligència és la forma des de la que es mostra aquest 
espai, que pot ser la vista en primera persona dels FPS (shooters en primera persona) 
o els simuladors de curses o de vol, la de tercera persona d’altres jocs d’acció, o la 
vista d’ocell d’altres gèneres com els jocs d’estratègia. 
A part del desenvolupament de les intel·ligències múltiples, hi ha altres beneficis que els 
jugadors i jugadores poden obtenir quan juguen a videojocs. 
 Els videojocs també fomenten la “funció multitasca” dels cervells dels jugadors. Un 
jugador d’un MMO s’ha de coordinar per dirigir el seu personatge i a la vegada estar 
atent dels xats, tant de text com de veu[2]. 
 Als gamers els hi agrada estar vinculats a missions impressionants, d’escala èpica i 
amb conseqüències com més aparentment grans, millor. Aquests jugadors s’interessen 
per saber com es resolen aquests conflictes i sentir que han format part d’aquesta 
resolució. Quan això s’aplica a jugadors de jocs MMO, el resultat d’aquest interès es 
pot fer notar: La wiki amb més articles del món, just per sota de la Wikipedia, és la de 
World of Warcraft[22]. 
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1.3.1.2 El desenvolupament de videojocs 
La utilització dels videojocs com a nucli d’un projecte pot ser una forma molt adequada de 
basar un treball de síntesi, un projecte de recerca de 4t d’ESO o un treball de recerca de 
batxillerat. Un projecte centrat en els videojocs pot tenir moltes vessants diferents, com l’anàlisi 
del món dels videojocs orientat en els aspectes socials o culturals, però si n’hi ha un 
especialment interessant i profitós és des del punt de vista de l’aprenentatge, això és el 
projecte de creació d’un videojoc. 
Dins del disseny d’un videojoc poden haver-hi molts aspectes diferents, des de concebre la 
seva jugabilitat o pensar alguna narrativa, fins al disseny artístic o la programació pura[25]. 
 
1.3.2 Videojocs comercials contra videojocs educatius 
El ja citat prèviament Flavio Escribano[25] dóna els següents avantatges dels videojocs 
comercials: 
1. L’apartat gràfic: Els videojocs comercials donen molt d’èmfasi en millorar els gràfics, 
per així atreure als usuaris, i això inclou, primer, els videojocs provinents dels grans 
estudis de desenvolupament i de les grans distribuïdores. En aquests videojocs en els 
que s’hi inverteixen grans quantitats de diners, es fan destinar molts recursos 
computacionals a l’apartat gràfic, i en resulten imatges molt impressionants i atractives. 
L’altra cara de la mateixa moneda són els gràfics més propis dels jocs independents 
que, sempre que el joc en qüestió hagi donat importància a aquest apartat, acostumen 
a tenir estils molt personals, com els que es basen en corrents artístics específics o en 
els gràfics dels videojocs del passat. 
2. La interacció entre l’usuari i la IA és possiblement l’aspecte més important que es 
demana a qualsevol videojoc comercial que no sigui de competició multijugador, i 
sense importar si és independent o d’una empresa gran. El fet que la IA estigui molt 
treballada és el que fa que els videojocs siguin un repte i, per tant, siguin entretinguts. 
3. Familiaritat: Per més que l’alumnat estigui poc familiaritzat amb els videojocs 
comercials, segurament els hi soni ni que sigui alguna referència cultural a algun 
videojoc. Això ja és més que la familiaritat que puguin arribar a tenir amb un videojoc 
educatiu, ja que tenen poca transcendència més enllà del seu entorn d’ús, normalment 
l’escola. Per tant, els videojocs comercials cridaran l’atenció, a part de per la sorpresa 
de trobar-los en un aula, per les referències pròpies o alienes que els alumnes tindran 
d’ells. 
Els videojocs educatius, seguint amb l’opinió d’Escribano, tenen un únic avantatge respecte als 
comercials, i és que un videojoc educatiu sempre s’adaptarà millor al currículum que un de 
comercial. Això és evident pel simple motiu que els videojocs comercials no s’han creat amb la 
intenció d’ensenyar els continguts de cap currículum, encara que s’hagin basat en una realitat 
que pugui trobar-se dins del contingut d’alguna assignatura. 
 
1.3.2.1 Aprenentatge tangencial 
El dissenyador de videojocs James Portnow, junt amb l’animador Daniel Floyd, expliquen en un 
vídeo de difusió per fomentar la integració de referències culturals i educatives entre els 
dissenyadors de videojocs comercials[26], que els videojocs educatius juguen amb una espècie 
d’engany. Prometen una bona estona i després, com algunes pel·lícules, et “peguen a la cara 
amb una lliçó”. No obstant, jugant a videojocs “divertits”, es pot activar el que diuen 
aprenentatge tangencial, que consisteix en “aprendre no el que s’ensenya, sinó allò a que 
s’està sotmès en un context en el que ja s’hi està involucrat”. Això és conseqüència del fet que 
l’ésser humà aprèn quan es mostra interessat pel que està percebent, com quan els estudiants 
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no saben sobre geografia real però “podrien dibuixar un mapa de la Terra Mitjana d’El Senyor 
dels Anells” per la popularitat de les pel·lícules. 
Com a exemple d’aprenentatge tangencial, després de la pel·lícula 300 de Zack Snyder, molta 
gent coneix l’existència del rei espartà Leònides, malgrat que la pel·lícula no es va fer amb la 
intenció d’ensenyar, però va motivar a gent per a aprendre coses que no sabien que els 
interessaven. Al mateix vídeo es diu que si es busca “300” a Google, es pot acabar amb facilitat 
a la pàgina de la Viquipèdia sobre la batalla de les Termòpiles. 
La gràcia de l’aprenentatge tangencial és provocar, ni que sigui en un grup reduït de 
l’audiència, l’interès en buscar més informació i aprendre sobre un tema. No obstant, utilitzar 
aquesta forma d’aprendre acabaria reduint les possibilitats a escenaris històrics. Això es pot 
canviar posant simples referències, com al videojoc Final Fantasy VII, on hi ha un personatge 
anomenat Sephiroth, que és el nom d’un concepte de la Càbala jueva. Només que un 0,1% 
dels jugadors de Final Fantasy VII s’hagin interessat de què significa aquest mot, l’hauran 
après 10.000 persones. 
L’aprenentatge tangencial, no obstant, és una actitud passiva i s’hauria d’evitar basar solament 
una activitat d’aula en aquest tipus d’aprenentatge. Els beneficis de l’aprenentatge tangencial 
podrien ser com a reforç d’altres metodologies o com a recomanacions, per exemple, durant 
llargs períodes de vacances. 
 
1.3.2.2 Altres beneficis dels jocs comercials 
L’any 2007 es va publicar el “Programa de Responsabilidad Social Corporativa” per part de la 
Universidad de Alcalá amb suport de la companyia Electronic Arts[27].  Aquest programa va 
posar a prova els resultats d’utilitzar videojocs comercials en aules amb alumnes d’entre 7 i 11 
anys, i es va observar múltiples beneficis d’utilitzar videojocs comercials a l’aula, d’entre els 
quals en destaquen, de forma resumida, els següents: 
 Reorganitzar l’entorn de l’aula al voltant de consoles de videojocs en diferents formats 
va fer millorar les relacions socials de l’alumnat. 
 La presència de videojocs comercials a l’aula va fer canviar la relació entre docents i 
investigadors amb l’alumnat, provocant unes relacions més simètriques i que aporten 
més aprenentatge a totes les parts, sense que els docents perdin el seu rol d’ensenyar. 
A part, també va fer que la seva comunicació fos més directa i sincera. Per exemple, 
l’alumnat expressava de forma explícita els interessos i motivacions que tenia. 
 Introduir videojocs comercials a l’aula va millorar la integració de persones amb 
discapacitats o pertanyents a minories culturals, fins i tot amb fills i filles d’immigrants 
que entenien poc la llengua materna de la resta de companys. 
 Utilitzar els exemples dels videojocs comercials trencava la barrera entre la vida 
quotidiana i la vida acadèmica de l’aula, tot afavorint la motivació. 
 La introducció de personatges heroics va fer que els infants s’hi identifiquessin amb 
ells, però també fomentava que aquesta identificació es fes de forma crítica. 
 Es van establir moltes formes de comunicació i de creació d’idees a partir dels recursos 
que ofereixen els videojocs comercials. 
 Per mitjà de l’anàlisi de videojocs, es va fer que l’alumnat redactés opinions crítiques i 
utilitzés els recursos d’internet per a compartir-ho, de forma que l’impacte que sentien 
era major. 
 Quan l’alumnat redactava textos sobre els videojocs, s’aproximava al llenguatge tècnic, 
les regles del joc i les accions com a jugadors de forma molt complexa. 
 Quan l’alumnat va haver de verbalitzar estratègies per superar els jocs, això els va 
ajudar a desenvolupar la capacitat d’argumentar, mentre que al buscar noves solucions 
als problemes que se’ls plantejava desenvolupaven el pensament creatiu. 
 
                                                     
[27] Lacasa et al. (2007). 
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1.4 Alertes i perills dels videojocs comercials a l’escola 
L’ús de videojocs comercials a l’aula és una altra eina a utilitzar com qualsevol altra, i serà 
bona sempre que la seva aplicació s’adeqüi a les necessitats especials de l’aula. També cal 
vigilar, ja que l’ús d’aquest tipus de videojocs no està lliure de certs punts foscos. 
 
1.4.1 Els videojocs com a productes de consum 
El primer punt fosc és la realitat del fet que els videojocs comercials són productes de consum, 
i per tant són l’eina de certs professionals per guanyar-se la vida. Per tant, el sol fet d’indicar 
que un videojoc seu s’està utilitzant de forma educativa suposarà un motiu publicitari que es pot 
tergiversar, per exemple, indicant suposats beneficis de jugar al “seu” joc en particular que és 
possible que no tingui. 
De forma semblant, i com qualsevol altre producte de consum o d’expressió cultural, els autors 
d’aquests continguts tenen els seus propis interessos i opinions, i no sempre són els que es 
volen impartir a l’aula. Això també passa amb altres productes culturals utilitzats com a material 
didàctic, com per exemple la literatura. No obstant, és feina d’un bon professor o professora 
contextualitzar l’obra en qüestió i abordar-la de forma crítica, sense creure’s tot el que se’n diu. 
Amb els videojocs caldria fer el mateix: examinar-los prèviament, conèixer la situació dels seus 
creadors (empreses grans o petites), el seu país i la seva cultura[28]. 
 
1.4.2 Costos d’utilitzar videojocs a l’escola 
Un altre problema important són els costos innats que els videojocs comercials poden costar a 
un centre docent. Com a productes de consum, els videojocs tenen un cost, però més enllà de 
la compra de consoles de videojocs o d’ordinadors més potents als habituals per a les aules 
d’informàtica, en els darrers anys s’han estès moltes polítiques de compra per evitar la 
pirateria. Aquestes polítiques dificultarien molt l’adquisició de diverses còpies d’un mateix 
videojoc si no hi ha ajudes d’algun tipus.  
Abans, una sola còpia d’un videojoc es podia utilitzar per instal·lar-lo a diferents màquines. Avui 
dia, és habitual requerir de serveis en línia, com ara la plataforma Steam de Valve, que només 
permet utilitzar una còpia per a que jugui un únic compte, de forma que si, per un suposat, es 
volgués que 10 estudiants juguessin a l’aula a un videojoc específic, legalment es requeririen 
10 còpies del mateix videojoc, cosa que incrementa encara més els costos. 
En aquest aspecte, és molt important documentar-se i fer recerca per saber si un videojoc en 
particular ofereix un servei d’ús educatiu. Generalment, aquests serveis ofereixen preus reduïts 
si es compren múltiples llicències del mateix joc. 
  
                                                     
[28] Álvarez (2013). 
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1.4.3 Control d’edat 
El darrer punt important a l’hora d’utilitzar videojocs amb un públic menor és el control d’edat. 
Uns anys enrere, cada país legislava aquest aspecte a la seva manera però, avui dia, a tota 
Europa s’utilitza un sistema unificat de control d’edat per a videojocs anomenat PEGI (Pan 
European Game Information[29]). Als Estats Units d’Amèrica, per exemple, n’utilitzen un altre 
sistema anomenat ESRB (Entertainment Software Rating Board[30]). 
Tots els videojocs que es posen a la venda a Europa han de passar un anàlisi per part dels 
experts que treballen per l’organisme PEGI. Un cop fet l’anàlisi, a aquests productes se’ls 
incorpora a l’etiqueta unes icones de classificació PEGI, que indica l’edat mínima de l’usuari pel 
qual està pensat el videojoc, així com altres aspectes que poden ser perjudicials o controvertits 
per als menors, com ara quin tipus de violència es mostra o l’ús de llenguatge groller. 
Malgrat que és un aspecte molt important, és possible considerar, ocasionalment, saltar-se 
aquesta recomanació. Tal com ja s’ha dit, els videojocs comercials estan orientats a 
l’entreteniment, i aquests barems com el PEGI s’enfoquen a aquest ús. Si es vol utilitzar un 
videojoc per a provocar una reflexió, sempre acompanyada de la intervenció dels docents, es 
pot mirar el motiu pel qual PEGI imposa la restricció d’edat, i si el docent creu que és justificat, 
no tenir-la en compte. 
Per exemple, tal com s’ha dit anteriorment, el professor Daniel del Olmo[31] utilitzava el 2012 a 
classe el videojoc Call of Duty 2, on feia reviure el desembarcament de Normandia i després 
feia reflexionar als seus alumnes sobre si la supervivència a la guerra depenia de la sort o de 
l’habilitat. Call of Duty 2 té una qualificació de PEGI 16, és a dir, que no és recomanat per a 
menors de 16 anys (alumnes d’ESO), però el motiu d’aquesta qualificació és la violència 
realista. En aquest cas, es vol fer aprendre a l’alumnat una veritat que existeix al món real, i 
sempre que la opinió del docent acompanyi aquesta reflexió, no hauria de ser un problema 
utilitzar-lo. 
  
                                                     
[29] http://www.pegi.info/ 
[30] http://www.esrb.org/ 
[31] Garcia (2014). 
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2 Currículum i videojocs 
El motiu d’aquest capítol és introduir tota una sèrie de videojocs comercials, ordenats per 
àrees, com a propostes d’activitats o metodologies didàctiques per introduir alguns continguts. 
Tant les matèries com els continguts que s’esmenten estan, generalment, extrets del Decret 
143/2007, de 26 de juny, pel qual s’estableix l’ordenació dels ensenyaments de l’educació 
secundària obligatòria. 
Per a cada àrea s’argumenta tant de forma general per què són interessants aquests recursos 
com les particularitats que poden presentar. A més a més, s’acompanya de taules de referència 
ràpida per saber quins jocs són i algunes de les seves particularitats ‒inclòs el control d’edat‒ i 
amb quins objectius d’aprenentatge pot utilitzar-se. La informació del PEGI està extreta de la 
seva web[32]. 
Cal tenir en compte que les propostes aquí mostrades són primeres aproximacions al temari. 
L’autor d’aquest treball no té coneixement profund de tots els temaris de l’ESO que aquí es 
plantegen, tant sols el seu coneixement cultural i el que indica el Decret 143/2007. Si, 
addicionalment, es volgués dur a terme alguna d’aquestes propostes, caldria que l’interessat es  
familiaritzés més profundament amb els videojocs que aquí es proposen. 
 
2.1 Àmbit de llengües 
Tal com s’ha comentat en el primer capítol, els videojocs poden ajudar a desenvolupar la 
intel·ligència lingüística, fonamental per les matèries de l’àrea de llengües. Un dels majors 
interessos que poden tenir els videojocs des del punt de vista lingüístic és la capacitat de 
transmetre informació per mitjans digitals, un dels aspectes més importants per assolir la 
competència digital i del tractament de la informació. Aquest àmbit pot dividir-se en dos tipus: la 
transferència d’informació entre iguals (l’alumnat), per treballar tant l’expressió com la 
comprensió, i la transferència d’informació complexa, per treballar fonamentalment la 
comprensió. D’aquests dos subtipus sorgeixen aquestes dues propostes. 
Taula 2.1. Propostes d’activitats basades en videojocs per a l’àmbit de llengües. 
Videojoc World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004). 
Plataformes PC, Mac. 
PEGI 12, violència realista, joc en línia. 
Gènere MMORPG 
Matèria Llengua i literatura (catalana i castellana) (tots els cursos). 
Unitat(s) Dimensió comunicativa: Participació en interaccions orals, escrites i audiovisuals. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Superar enfrontaments en grup per mitjà de la comunicació oral o 
escrita, tot utilitzant missatges clars i breus. 
 
Videojoc Grim Fandango Remastered (Double Fine Productions, 2015). 
Plataformes PlayStation 4, PlayStation Vita, PC, Mac, dispositius mòbils. 
PEGI 12, llenguatge groller lleu, violència realista a personatges d’aparença no humana. 
Gènere Aventura gràfica. 
Matèria Llengües estrangeres (anglès) (tots els cursos, recomanat 4t). 
Unitat(s) Dimensió comunicativa: Comprensió de missatges orals, escrits i audiovisuals. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge Estructurar la seqüència de la història i explicar la superació dels puzles. 
 
                                                     
[32] http://www.pegi.info/ 
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2.1.1 World of Warcraft 
Ja s’ha esmentat en el primer capítol la necessitat dels jugadors de videojocs MMO de 
transmetre informació clara i breu per a resoldre les situacions en equip, una de les 
particularitats d’aquest gènere de videojocs. En principi, qualsevol joc d’aquest gènere pot 
servir per a satisfer aquesta necessitat però, tot i que hi ha molts exemples de jocs free-to-play 
(videojocs on no es requereix pagar per jugar, però on es poden comprar algunes millores no 
vitals o estètiques) s’ha decidit proposar el famós joc World of Warcraft, ja esmentat prèviament 
en aquest treball. 
World of Warcraft, i la majoria de jocs del seu gènere, són majoritàriament jocs de rol, és a dir, 
jocs on s’escull un personatge amb certes virtuts i certes mancances, i que progressa a mida 
que es va jugant, representat per un nombre anomenat “nivell”: A més nivell, més poderós és el 
personatge. Quan un personatge arriba al nivell 10, se li presenta un nou format de joc: les 
masmorres. Una masmorra és un escenari tancat on cinc personatges de rols particulars han 
d’anar eliminant enemics, i on es troben alguns enemics especials, que generalment 
s’anomenen “caps”. Per superar les masmorres, cal que els personatges en diferents rols facin 
feines específiques, de forma coordinada segons unes situacions que cal veure o conèixer. 
Hi ha dos motius per escollir World of Warcraft: El primer motiu és la seva popularitat. És un joc 
molt antic (10 anys és molt per a un videojoc), però que s’ha anat actualitzant degut a l’èxit que 
ha tingut, i encara és segurament el joc de les seves característiques amb més usuaris. El 
segon motiu és que té l’opció de poder jugar de forma gratuïta, però això limita els personatges 
creats fins al nivell 20. Aquesta limitació ja serveix per poder participar en les primeres 
masmorres del joc. 
En aquests nivells inicials, es poden preparar personatges amb comptes gratuïtes dels rols 
necessaris, de forma que es puguin formar grups de cinc. Un cop ja pujats al nivell adequat i 
bloquejats per a que no augmentin del nivell que es vulgui (una opció que permet el joc) es 
facilita cada personatge a cada alumne, que faran la masmorra en equip. Tot i que seria 
recomanable fer l’activitat a l’aula per poder assistir amb el que es fa, a distància els recursos 
de comunicació del joc guanyarien valor perquè tenen valor (si es troben a la mateixa aula, no 
es veurà la necessitat d’utilitzar una altra cosa que no sigui parlar directament). 
Els objectius de la partida són clars: superar la masmorra, que pot durar entre mitja hora i unes 
dues hores, depenent de la masmorra i la destresa dels jugadors. Per fer-ho, els jugadors 
hauran de comunicar-se mitjançant el xat de text o el xat de veu, tots dos ja integrants dins del 
joc. 
 
Figura 2.1. Imatge d’una partida a World of Warcraft amb múltiples jugadors[33]. 
                                                     
[33] Imatge extreta de la pàgina web oficial del joc: http://eu.battle.net/wow/es/ 
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2.1.2 Grim Fandango Remastered 
Les aventures gràfiques són un dels gèneres de videojocs que millor barregen la narrativa amb 
la jugabilitat. Tal com s’ha dit prèviament, aquests videojocs no deixen de ser un conjunt de 
puzles relacionats dins una mateixa història. En general, les històries de les aventures 
gràfiques se separen en actes o capítols en un conjunt limitat de zones que el jugador o 
jugadora pot explorar, on es trobaran personatges amb els que podran parlar o interactuar 
d’alguna altra forma, objectes que recollir o manipular, i situacions a resoldre. La mecànica per 
superar aquestes situacions sol consistir en dur un objecte d’algun lloc a una persona o un 
espai en un altre lloc, mitjançant un patró que cal raonar però que té certa lògica ‒encara que 
sigui una lògica amb to còmic, com per exemple, quan a The Curse of Monkey Island s’ha de 
desfer formatge amb un flux de lava‒. No obstant, les històries generals poden ser molt més 
elaborades que un simple joc de puzles, com mostra l’exemple d’Indiana Jones i l’Última 
Croada, una aventura gràfica basada en la pel·lícula del mateix nom que, a nivell narratiu, 
incloïa més elements que la pròpia pel·lícula. 
La proposta de jugar videojocs amb una bona narració com aquests, de forma semblant a la 
típica lectura d’un llibre en qualsevol de les llengües que es treballen a l’ESO, és una gran 
forma d’augmentar les ganes de l’alumnat a fer l’activitat. És cert que el foment de la lectura és 
un assumpte molt important que no cal prendre’s a la lleugera, però també pot passar que els 
títols de les lectures que es proposen a aquestes edats no sempre ajudin a fomentar-la, 
especialment si no es té en consideració els gustos de tot l’alumnat. Però hi ha un motiu 
addicional per proposar l’aventura gràfica, i és que la gran quantitat d’objectes, llocs i situacions 
que es mostren en aquests jocs també se’ls anomena pel seu nom, de vegades oralment i 
sempre de forma escrita, i sovint la forma d’interactuar amb aquests termes és mitjançant la 
construcció de frases. Un jugador o jugadora d’aventures gràfiques està exposat a moltes 
paraules i als seus significats en un context que té sentit, moltes vegades mostrant-les també 
de forma gràfica, cosa que facilita molt la incorporació de nou vocabulari. 
La veritat és que pràcticament qualsevol aventura gràfica pot servir per fer una activitat com la 
que es proposa, parant atenció únicament al control d’edat com a raó per descartar algun títol i 
a la preferència de l’escenari com a motiu per a escollir-lo. Durant molts anys, la companyia 
LucasArts ‒filial de l’empresa de George Lucas, Lucasfilm, i que tenia els drets de publicació de 
videojocs basats en les seves pel·lícules‒ va fer les aventures gràfiques més populars, com les 
ja citades en l’anterior paràgraf. Una altra empresa força coneguda que feia aventures 
gràfiques era Sierra, i avui dia és Telltale Games qui ha portat el gènere de nou al front. 
El videojoc que es proposa és una actualització de Grim Fandango, una aventura de LucasArts 
portada de nou per l’empresa del creador del joc original, Double Fine Productions de Tim 
Schafer. És una aventura fantàstica en clau de comèdia i amb tocs de cinema negre, 
ambientada en la festivitat mexicana del Dia dels Morts. Si es juga en anglès, els personatges 
puntualment intercalen alguna paraula o expressió en espanyol (com a referència al fet que són 
mexicans), però la comprensió necessària per entendre-ho seguiria sent en anglès. No obstant, 
per facilitar la comprensió a diferents nivells, es pot subtitular en qualsevol idioma suportat pel 
joc (l’espanyol és un d’ells). En tot cas, Grim Fandango és considerat un de les millors jocs del 
seu gènere, pel que segur que tindrà la capacitat de captar l’atenció de l’alumnat amb la seva 
història[34]. 
                                                     
[34] http://www.metacritic.com/game/pc/grim-fandango-remastered 
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Figura 2.2. Captura de Grim Fandango Remastered, on es 
mostren una gran quantitat d'objectes amb els que interactuar[35]. 
 
2.2 Ciències de la naturalesa 
Els continguts científics sempre han tingut una presència tímida però constant en moltes obres 
d’entreteniment, habitualment recollides sota el paraigua del gènere literari de la ciència ficció. 
En el món dels videojocs, els conceptes científics no són els més habituals en els títols de les 
grans companyies que, a excepció d’alguna sorpresa puntual, tendeixen a centrar-se en el dia 
a dia de les modes culturals. Això canvia en obres més modestes, com molts jocs indepen-
dents. 
 
2.2.1 Spore 
La primera proposta és Spore, un joc de 2008 on el jugador o jugadora “dissenya” una espècie 
animal des que és un microorganisme. El joc consisteix en fer créixer aquesta espècie i 
evolucionar-la per crear una societat, poblar tot el món i acabar desenvolupant tecnologies per 
colonitzar altres móns. 
Spore està clarament separat en cinc fases de creixement de l’espècie del jugador, cadascuna 
amb una jugabilitat diferent. Per la proposta que es planteja en el temari de biologia, les més 
interessants són les dues primeres fases, que correspondrien a les fases de vida aquàtica i la 
colonització de la terra seca. En aquestes fases el jugador dissenya les millores evolutives de 
la seva espècie, oferint la possibilitat d’adaptar-se a les necessitats que es troba. 
És important notar que una de les característiques més destacades de la teoria de l’evolució de 
les espècies de Darwin, la més acceptada avui dia, és precisament la manca d’un disseny 
intel·ligent, de forma que és molt necessari fer destacar a l’alumnat que les espècies reals de la 
Terra no han tingut un “jugador al darrere” decidint si afegir-hi accessoris o augmentant-les de 
mida. Una altra idea que pot transmetre Spore que no es correspon amb la realitat és la 
sensació que es dóna que l’objectiu de qualsevol espècie viva és desenvolupar societats tribals 
o tecnologia aeroespacial, és a dir, que l’objectiu de l’evolució és seguir els passos que ha 
seguit l’espècie humana. L’evolució és aleatòria i no hi ha un destí al que hagi d’arribar cap 
espècie. 
Spore és interessant, primer, com a camp de proves per a que els docents puguin explicar la 
teoria de l’evolució de forma més simple i engrescadora. No obstant, després es pot donar a 
l’alumnat la iniciativa d’utilitzar la seva curiositat per provar per si mateix com l’aparició de 
certes mutacions pot ajudar a les espècies a adaptar-se, d’una forma que augmenti la 
motivació en aquest tema. 
                                                     
[35] Imatge extreta de la pàgina web oficial del joc: http://grimremastered.com/ 
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Taula 2.2. Propostes d’activitats basades en videojocs per a les ciències de la naturalesa. 
Videojoc Spore (Maxis, 2008). 
Plataformes PC, Mac, dispositius mòbils. 
PEGI 12, violència no realista a personatges humans. 
Gènere Simulador. 
Matèria Biologia i geologia (optativa de 4t). 
Unitat(s) Origen i evolució dels éssers vius. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Explicar com l’aparició de mutacions pot ajudar a una espècie a adaptar-
se o a extingir-se. 
 
Videojoc Angry Birds (Rovio Entertainment, 2009). 
Plataformes Dispositius mòbils , PC, Nintendo 3DS, PlayStation Store, Xbox Live Arcade, Mac, Smart TV, Wii, Wii U. 
PEGI 3, violència en un entorn caricaturesc. 
Gènere Puzle. 
Matèria Física i química (optativa de 4t). 
Unitat(s) Forces i moviments. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge Caracteritzar el moviment parabòlic a partir d’una acceleració constant. 
 
Videojoc Angry Birds Space (Rovio Entertainment, 2012). 
Plataformes Dispositius mòbils , PC, Mac. 
PEGI 3, violència en un entorn caricaturesc. 
Gènere Puzle. 
Matèria Física i química (optativa de 4t). 
Unitat(s) Forces i moviments. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge Caracteritzar el comportament de cossos puntuals amb poca gravetat. 
 
Videojoc SpaceChem (Zachtronics Industries, 2011). 
Plataformes PC, Mac, dispositius mòbils. 
PEGI No qualificat per l’organisme PEGI. 
Gènere Puzle. 
Matèria Ciències de la naturalesa (3r). 
Unitat(s) Física i química. Reaccions químiques. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Identificar els principals elements químics i els enllaços simples i 
múltiples. 
 
 
Figura 2.3. Captura de pantalla de la primera fase de Spore, basada en la vida aquàtica[36]. 
                                                     
[36] Imatge extreta de http://www.eurogamer.es/articles/spore-analisis 
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2.2.2 Angry Birds i Angry Birds Space 
Tot i que la formulació de les equacions que defineixen els moviments rectilinis uniformement 
accelerats no apareix als continguts establerts a l’annex del Decret 143/2007, és possible que 
es pugui introduir la caracterització del moviment del tir parabòlic (definit per un moviment 
rectilini uniforme en l’eix horitzontal més un de rectilini uniformement accelerat en l’eix vertical) 
com a activitat d’ampliació per a alumnes amb altes capacitats. 
Per experiència pròpia, els videojocs com Angry Birds, que consisteix en derruir estructures per 
mitjà de llançar objectes (o ocells, més aviat) que segueixen un moviment parabòlic, són més 
fàcils si es coneix la caracterització d’aquest moviment, ja que explica la realitat segons una 
combinació de dos moviments més senzills. Per tant, només per la motivació de poder superar 
el joc, és més fàcil fer engrescar a l’alumnat en coneixements de cinemàtica de cossos 
puntuals. Alternativament, es pot introduir el moviment parabòlic com un exemple d’equació de 
segon grau en la matèria de matemàtiques, però en aquest cas seria prudent ignorar els 
conceptes físics al darrere de l’equació, almenys a nivell d’ESO. 
Un altre joc de la mateixa franquícia, Angry Birds Space, també pot ser de gran utilitat per 
mostrar el comportament de la gravetat. De fet, l’enginyer químic i astronauta de la NASA 
Donald Pettit va fer un vídeo divulgatiu des de l’Estació Espacial Internacional utilitzant els 
personatges d’aquest videojoc per explicar el concepte de microgravetat[37]. Aquest vídeo pot 
ser un complement perfecte per explicar els conceptes prèviament a utilitzar Angry Birds 
Space. 
Per la forma en que es mostren els continguts en els videojocs de la franquícia Angry Birds, el 
seu potencial educatiu no hauria de basar-se en el joc lliure de l’alumnat, sinó en que els 
docents l’utilitzin com a suport, o utilitzar el videojoc com a nucli d’un treball que giri al voltant 
d’aquests conceptes físics o matemàtics. 
 
Figura 2.4. Captures de pantalla d'Angry Birds (esquerra) i Angry Birds Space[38]. 
 
2.2.3 SpaceChem 
SpaceChem és un d’aquells jocs que utilitzen conceptes científics com a inspiració. En aquest 
cas, el videojoc del desenvolupador independent Zachtronics Industries n’utilitza dos: la 
programació i la química. El fonament de la jugabilitat de SpaceChem és la programació d’un 
sistema automàtic d’acoblament i desacoblament de molècules reals a base de manipular 
àtoms d’elements de la taula periòdica. 
A partir d’una història d’èpica espacial, s’introdueixen idees com les de línies de fabricació de 
productes químics, ja sigui com a feines ordinàries o amb l’objectiu de destruir criatures 
alienígenes invasores. Des del punt de vista de programació, el sistema és molt senzill i pot 
servir com una introducció molt bàsica, per exemple, a la programació de robots com els que 
es poden utilitzar en assignatures optatives de tecnologia a l’ESO. 
                                                     
[37] Fox (2012). 
[38] Imatges extretes de la pàgina web oficial dels jocs: https://www.angrybirds.com/ 
Màster universitari en Formació del Professorat d’Educació Secundària 
Obligatòria i Batxillerat, Formació Professional i Ensenyament d’Idiomes 
Els videojocs comercials com a eina d’aprenentatge del currículum d’ESO a Catalunya 23 
Però molt més interessant és la implicació amb tot el món de la química. Tot i que la base del 
joc està en la fabricació de molècules, l’enfocament és més proper a la fabricació de peces 
d’una fàbrica moderna, ja que s’introdueix la idea que robots d’acoblament agafen els àtoms, 
els col·loquen, i provoquen els enllaços, una aproximació que no té cap semblança amb la 
realitat. No obstant, els àtoms esmentats a SpaceChem corresponen als elements reals, i les 
molècules que cal muntar també corresponen a compostos reals, posant especial èmfasi en els 
enllaços simples i múltiples entre els àtoms. Aquest conjunt d’informació familiaritza l’alumnat 
amb continguts que generalment es consideren avorrits a aquesta edat, i ho fa d’una forma 
engrescadora i transversal. 
Des de la pàgina oficial de Zachtronics[39] s’avisa del potencial educatiu del videojoc, i en un 
document disponible en línia[40] donen guies sobre què pot ensenyar el joc i amb què cal vigilar. 
A més a més, s’ofereix suport educatiu amb descomptes per la compra de diverses llicències, i 
això sense considerar la versió demostració gratuïta que ofereix unes quatre hores dels primers 
nivells del joc. 
 
Figura 2.5. El sistema de muntatge de SpaceChem, aquí dissenyat 
per a fer molècules d'aigua a partir d’àtoms d’hidrogen i oxigen[41]. 
 
2.3 Ciències socials, geografia i història 
A diferència de les ciències naturals, les ciències socials tenen molta presència en els 
videojocs d’alt pressupost, especialment quan aquests videojocs es donen en escenaris bèl·lics 
històrics. Fins fa uns anys, eren molt populars els títols basats en la Segona Guerra Mundial, 
tant en shooters com en jocs d’estratègia. No obstant, altres escenaris històrics també són 
força populars, com l’antiga Roma, l’edat mitjana o la història americana. De fet, la franquícia 
d’Ubisoft començada l’any 2007 amb Assassin’s Creed va traient títols cada any basant-se en 
escenaris històrics diferents, però no d’una forma que sigui especialment didàctica. 
                                                     
[39] http://www.zachtronics.com/spacechem/ 
[40] http://www.zachtronics.com/wp-content/uploads/2014/05/SpaceChem-A-Guide-for-
Educators.pdf 
[41] Imatge extreta del document de suport per educadors, disponible a la web oficial del joc: 
http://www.zachtronics.com/spacechem/ 
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Els videojocs del gènere d’estratègia també són coneguts per utilitzar una gran quantitat de 
mapes, que poden ajudar als jugadors a familiaritzar-se amb mapes continentals com el 
d’Europa. No obstant, més enllà de conèixer els mapes, no hi ha molt més interès a nivell 
pedagògic referent a continguts. 
Taula 2.3. Propostes d’activitats basades en videojocs per a les ciències socials. 
Videojoc Civilization V (Firaxis Games, 2010). 
Plataformes PC, Mac, OnLive. 
PEGI 12, violència no realista a personatges humans, joc en línia. 
Gènere Estratègia. 
Matèria Ciències socials (1r). 
Unitat(s) El coneixement del passat: de les societats prehistòriques al món clàssic. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Identificar i debatre els factors que van permetre el desenvolupament de 
les primeres civilitzacions. 
 
Videojoc Valiant Hearts: The Great War (Ubisoft Montpellier, 2014). 
Plataformes PlayStation 3, Playstation 4, PC, Xbox 360, Xbox One, dispositius mòbils. 
PEGI 12, violència no realista a personatges humans, violència en entorn equitatiu, imatges i sons probablement horrorífics. 
Gènere Aventura, puzle. 
Matèria Ciències socials (4t). 
Unitat(s) Grans Conflictes del segle XX. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Explicar els principals esdeveniments del front franco-alemany durant la 
Primera Guerra Mundial i les principals introduccions en armament. 
 
2.3.1 Civilization V 
Per què limitar-se a una única part de la història quan es pot tenir accés a tota ella? La 
franquícia de videojocs d’estratègia Civilization tracta precisament de fer que els jugadors creïn 
la seva pròpia versió de la història dirigint una civilització des de l’antiguitat. Des de primeres 
tecnologies com la domesticació dels animals o la terrisseria fins a l’actualitat, tots els jocs de la 
franquícia s’han basat en replicar la història real de la humanitat, actualitzant diversos aspectes 
jugables. 
La fórmula general de tots els jocs d’aquesta saga és la recerca científica per anar avançant en 
els descobriments i invencions històriques ‒com la roda, la pòlvora o la màquina de vapor‒ i 
l’impacte que van tenint, les diferents formes de govern, i la construcció d’edificis històrics 
importants anomenats “meravelles”, com per exemple les Piràmides. 
A juny de 2015, Civilization V és el darrer títol principal de la franquícia i, a part del ja citat 
anteriorment, introdueix també l’existència de personatges històrics, que se citen pel seu nom i 
inclouen tant generals, científics, enginyers, artistes, i mercaders. El potencial d’aprenentatge 
d’aquests títols és molt elevat, però és difícil utilitzar-lo sencer en un entorn constructiu per a 
mostrar tot el que es pot arribar a aprendre. 
Per tant, la proposta d’activitat que es fa referent a Civilization V és utilitzar el principi d’una 
partida i, per tant, al principi de la història. Les partides sempre comencen amb un grup de 
colons que han de fundar la primera ciutat capital de la civilització, i tot seguit cal trobar els 
recursos del voltant i investigar unes primeres tecnologies amb les que aprofitar aquests 
recursos. Una sessió d’aquestes característiques pot donar una idea força clara de com van 
evolucionar les primeres civilitzacions. 
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Figura 2.6. Part d’un mapa de Civilization V, on es veuen unitats militars, ciutats i recursos[42]. 
 
2.3.2 Valiant Hearts: The Great War 
Els jocs d’acció sempre han tingut una especial fixació amb la Segona Guerra Mundial, un dels 
conflictes més sanguinaris de la història. No obstant, la Primera Guerra Mundial s’ha vist molt 
més oblidada. Valiant Hearts: The Great War no només és un videojoc construït al voltant 
d’aquest conflicte, sinó que no és un videojoc on domini l’acció, sinó els puzles. De forma 
semblant a una aventura gràfica, utilitza la recollida d’objectes i la seva situació correcta per 
resoldre situacions, però se centra més en les capacitats dels diferents personatges que es 
poden controlar i hi ha alguna fase per posar a prova els reflexos dels jugadors i jugadores. 
El més interessant de Valiant Hearts, no obstant, és que gairebé sembla un videojoc educatiu si 
no fos que el seu propòsit, a part de l’entreteniment, no és l’aprenentatge acadèmic sinó la 
consciència històrica, tal com es mostra en els seus crèdits finals. Es tracta més d’una obra 
reivindicativa per no oblidar el passat que una eina d’aprenentatge per adolescents, malgrat 
que en cap moment es pot arribar a considerar que sigui un videojoc no apte pel jovent, ans al 
contrari. Totes les situacions descrites en els diversos actes fan un seguiment dels diferents 
esdeveniments al front franco-alemany, es descriuen innovacions bèl·liques i la situació social 
dels seus protagonistes, tot des d’un punt de vista humanístic al voltant de les vivències dels 
quatre personatges protagonistes. 
El gran valor de Valiant Hearts és la gran quantitat d’informació que dóna, des del rerefons de 
les batalles fins als objectes col·leccionables secundaris. La millor manera de treure’n profit és 
proposar el seu joc com una activitat a llarg termini, com la proposta feta per Grim Fandango 
Remastered citada prèviament. 
 
Figura 2.7. Captura de pantalla de Valiant Hearts: The Great War[43]. 
                                                     
[42] Imatge extreta de la pàgina web oficial del joc: http://www.civilization5.com/ 
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2.4 Educació física 
Per la seva naturalesa innata, la matèria d’educació física requereix de pocs recursos 
addicionals als propis de l’esport i la gimnàstica per fer-la eficient i motivadora. Malgrat això, 
tampoc és mala idea donar una proposta que pot complementar l’oferta d’activitats possibles a 
realitzar. 
Taula 2.4. Propostes d’activitats basades en videojocs per a educació física. 
Videojoc Just Dance 2015 (Ubisoft Paris, Ubisoft Milan, 2014). 
Plataformes PlayStation 3, PlayStation 4, Wii, Wii U, Xbox 360, Xbox One. 
PEGI 3, joc en línia. 
Gènere Musical. 
Matèria Eduació física (tots els cursos). 
Unitat(s) Expressió corporal 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Coordinar les diverses parts del cos per fer postures específiques amb 
suport musical. 
 
2.4.1 Just Dance 2015 
Just Dance 2015 és la versió del mateix any de la franquícia de jocs de ball de l’empresa 
Ubisoft. La seva jugabilitat és típica d’un videojoc musical: a partir d’una cançó, fer unes 
accions específiques en el moment oportú per anar rebent una puntuació referent a com de 
fidels han estat els jugadors a les accions que s’havien de fer. Per descomptat, amb aquest 
videojoc no es deixa sortida a la improvisació, sinó que cal seguir una coreografia ja establerta 
prèviament, normalment basada en la més popular de cada cançó. A part de fomentar l’activitat 
física, el joc és una bona eina per aprendre a coordinar i moure rítmicament les diverses parts 
del cos, ja que hi ha “diversitat de dificultat” entre les diferents cançons del títol, de forma que 
es pot crear una corba d’aprenentatge progressiva i adequada al nivell de cada usuari o 
usuària. 
 
Figura 2.8. Captura de pantalla de Just Dance 2015, 
on es veu una partida de quatre jugadors[44]. 
 
2.5 Matemàtiques 
L’àrea de les matemàtiques és delicada en molts aspectes. És una matèria generalment mal 
vista per l’alumnat perquè té dificultats en entendre-la a l’edat adolescent, i en aquest aspecte, 
els videojocs poden ser un factor important per incentivar tant la motivació com la forma 
d’entendre-la. No obstant, els conceptes matemàtics, tot i ser generalment molt fàcils de portar 
al camp digital, no gaudeixen de gaire popularitat, ni entre els usuaris ni entre les grans 
                                                                                                                                                           
[43] Imatge extreta de http://www.eurogamer.es/articles/2014-05-16-nuevas-imagenes-de-
valiant-hearts-the-great-war 
[44] Imatge extreta de la pàgina web oficial del joc: https://www.ubisoft.com/en-US/game/just-
dance-2015/  
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empreses desenvolupadores de videojocs. Això no sempre havia estat així, i és per això que el 
videojoc que es proposa és força veterà. 
Taula 2.5. Propostes d’activitats basades en videojocs per a matemàtiques. 
Videojoc Tetris (Aleksei Pàjitnov, 1984). 
Plataformes Múltiples, segons versions. 
PEGI 3. 
Gènere Puzle. 
Matèria Matemàtiques (3r). 
Unitat(s) Espai i forma, i Estadística i atzar. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Identificar els poliòminos, identificar espais discrets i continus, i explicar 
el moviment de rotació, translació i reflexió. 
 
2.5.1 Tetris 
Qui no coneix aquest videojoc? Forma part de la cultura moderna i seria molt estrany que 
l’alumnat ignorés la seva existència. El joc consisteix en col·locar les diferents peces, 
anomenades tetròminos ‒conjunts de quatre quadrats units per algun dels seus costats[45]‒, en 
una graella per la que van caient des de dalt de forma aleatòria. Si una fila de la graella queda 
completament ocupada de quadrats, aquests s’esborren i els quadrats immediatament 
superiors cauen i l’ocupen. L’objectiu és evitar que alguna peça quedi col·locada de forma que 
sortiria de la graella per la part de damunt. 
El primer objecte fàcilment identificable són les pròpies peces. Els tetròminos formen part d’un 
conjunt d’objectes més genèrics que són els poliòminos, que poden ser de qualsevol nombre 
de quadrats definit. Es poden introduir com a objectes geomètrics “nous” per a l’alumnat, que 
fins i tot poden fer acte de presència en altres activitats d’aprenentatge del curs. Pot ser una 
gran pregunta d’examen calcular l’àrea o el perímetre d’un poliòmino. 
Tetris també pot servir per identificar l’espai disponible de joc: És una graella que correspon a 
un espai euclidià discret. El joc és una bona oportunitat per introduir el concepte i explicar les 
connotacions i conseqüències que té. 
Per últim, es pot treballar el mecanisme de la seva jugabilitat, que es basa en la capacitat del 
jugador o jugadora de moure i rotar les peces. És a dir, aplica transformacions de rotació i de 
translació, però no pas de reflexió. Aquest fet (especialment la frustració de no poder utilitzar 
reflexions) és una molt bona forma d’introduir el concepte de les transformacions, un que és 
especialment difícil de transmetre només amb la pissarra i el guix. 
 
Figura 2.9. Captura de pantalla de la versió web de Tetris[46]. 
                                                     
[45] http://tetris.com/about-tetris/ 
[46] Imatge extreta de la pàgina web oficial del creador del joc: http://tetris.com/ 
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2.6 Música 
Com amb l’educació física, la música és una àrea que, en la seva vessant procedimental, ja és 
prou engrescadora per sí mateixa, i la introducció de videojocs no resulta tan necessària. 
Tanmateix, la fusió entre música i suport de software dóna uns recursos interessants. No 
obstant, la indústria dels videojocs havia trobat un gran forat en el mercat fins l’any 2010, tot 
utilitzant de rerefons la música rock i pop-rock, pel que desafortunadament hi ha una mancança 
de gèneres musicals addicionals important. 
Taula 2.6. Propostes d’activitats basades en videojocs per a música. 
Videojoc Rock Band 3 (Harmonix, 2010). 
Plataformes Xbox 360, PlayStation 3, Wii, Nintendo DS. 
PEGI 12, llenguatge groller lleu, joc en línia. 
Gènere Musical. 
Matèria Música (1r, 3r, i optativa de 4t). 
Unitat(s) Interpretar i crear. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Coordinar una acció específica del cos (depenent de l’instrument) amb 
cançons conegudes, i interpretar-les correctament amb la veu, el teclat o 
la bateria. 
 
Videojoc Rocksmith 2014 (Ubisoft San Francisco, 2013). 
Plataformes PC, Mac, PlayStation 3, Xbox 360, Playstation 4, Xbox One. 
PEGI 12, llenguatge groller lleu. 
Gènere Musical. 
Matèria Música (1r, 3r, i optativa de 4t). 
Unitat(s) Interpretar i crear. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Coordinar el punteig i la posició dels dits als trasts d’una guitarra o baix 
elèctrics amb cançons conegudes, i interpretar-les correctament amb un 
d’aquests instruments. 
 
2.6.1 Rock Band 3 
L’any 2005, l’empresa desenvolupadora Harmonix junt amb la distribuïdora RedOctane va 
llançar el títol Guitar Hero, un videojoc que es juga per mitjà d’un comandament amb forma de 
guitarra, amb botons que correspondrien als primers cinc trasts de l’instrument i una palanca 
ample que, en ser moguda, simula el punteig de les cordes. El títol i les seves seqüeles van 
suposar un èxit tan aclaparador que les grans distribuïdores van voler treure’n profit. Harmonix 
va ser comprada per una filial de MTV Networks, mentre que RedOctane va ser adquirida per 
Activision. Els desenvolupadors originals van crear Rock Band, un joc on, a part de simular la 
guitarra i el baix elèctrics (aquest últim introduït prèviament de la separació), s’hi van afegir la 
simulació del micròfon i la bateria. Per la seva banda, Activision va seguir publicant títols amb la 
marca Guitar Hero on també s’hi van afegir la simulació de tots aquests instruments. 
Rock Band 3 és el darrer títol publicat a juny de 2015, i afegeix el teclat a la resta d’instruments 
simulats, motiu que li dóna el valor que el fa destacar respecte els altres jocs del subgènere. No 
obstant, els nombres de vendes dels darrers títols, inclòs aquest, van ser molt més baixos que 
els dels primers, cosa que va provocar una escassetat de novetats en jocs d’aquest estil[47]. No 
obstant, s’ha anunciat el “retorn del gènere” per finals de 2015, ja que s’han anunciat nous títols 
tant en les franquícies Rock Band com Guitar Hero. 
A part de ser un exemple de com funciona el mercat empresarial, els títols d’aquest subgènere 
centrat en simular bandes de rock basen la seva jugabilitat en coordinar melodia (o ritme en el 
cas del baix i de la bateria) i moviment. La interfície gràfica consta d’una espècie de cinta 
rodant per on s’aproximen unes marques ‒que es corresponen a les “notes”‒ i quan aquestes 
marques passen per la línia indicada és quan han de sonar. Pel teclat i la bateria cal prémer la 
tecla o fer picar el timbal apropiats, mentre que per la guitarra i el baix ‒que utilitzen el mateix 
comandament‒ cal estar prement els botons corresponents del trast i puntejar en el moment 
                                                     
[47] Sempere (2010). 
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adequat. Pel micròfon simplement s’indica el text que cal cantar (com un karaoke) i un 
indicador de to amb forma de línia: com més amunt es troba la línia, més agut cal cantar. 
Òbviament no a tothom li agrada el rock, però les cançons de les que tenen llicència aquests 
títols són de tots els estils d’aquest gènere musical, des del més suau pop-rock fins al punk i al 
heavy metal, augmentant la diversitat d’alumnes que poden sentir-se atrets. Alternativament, 
existeix el títol DJ Hero, que és un joc similar però que simula el punxat de discs a l’estil dels 
disc jockeys en lloc dels instruments d’una banda de rock. 
El principal motiu d’utilitzar Rock Band 3 és poder practicar el sentit del ritme i de seguir 
melodies per a l’alumnat que li costi més, i si es fa de forma conjunta entre companys o 
companyes ho fa molt més divertit. A més, el joc és una bona forma de practicar amb la bateria 
o el teclat, tot coordinat amb cançons reals, perquè la simulació d’aquests instruments utilitza 
en essència la mateixa tècnica que les seves contrapartides reals. La simulació del comanda-
ment amb forma de guitarra és massa poc realista com per a que pugui contribuir a millorar la 
tècnica de la guitarra o el baix reals. Si el que es vol és millorar amb aquests instruments, no 
obstant, és pot utilitzar el videojoc Rocksmith 2014, que es presenta a continuació. 
 
Figura 2.10. Pantalla de Rock Band 3, on es poden veure els formats d’interfície 
del micròfon (dalt), el teclat (esquerra), la bateria (mig) i la guitarra (dreta)[48]. 
 
2.6.2 Rocksmith 2014 
Aquest títol publicat per Ubisoft va sorgir seguint l’estela dels jocs com Guitar Hero o Rock 
Band però anant un pas més enllà. No es tracta de jugar amb un comandament amb forma de 
guitarra, sinó jugar amb una guitarra de veritat. El joc incorpora un cable específic, format per 
un connector jack gran a un extrem per introduir a la sortida de qualsevol guitarra o baix 
elèctrics, un conversor analògic digital, i un connector USB a l’altre extrem per connectar a un 
ordinador o una consola (depenent de la versió del joc adquirida). 
El joc és, en essència, el mateix que els anteriorment citats, la única diferència és que, enlloc 
de tenir disponibles cinc botons i una palanca, aquí hi ha disponibles els dinou o més trasts 
combinats amb les sis cordes de la guitarra o les quatre o cinc del baix. La veritat és que es 
podria no qualificar Rocksmith 2014 com a videojoc, sinó com a curs interactiu de guitarra. 
Tanmateix, seria un curs interactiu basat en l’aprenentatge per joc, és a dir, gamificació. 
Malgrat que es poden tocar cançons a velocitat més lenta o simplificant-ne les notes o acords a 
tocar, el joc dóna una puntuació depenent de com de bé es toca, puntuacions que es pugen a 
Internet en mode de competició. Dins del videojoc també hi ha petits jocs secundaris que 
serveixen per practicar certs aspectes, com un que simula estar en un canó on només s’abaten 
els enemics quan es toquen els acords de forma correcta. 
                                                     
[48] Imatge extreta de http://www.eurogamer.es/articles/rock-band-3-galeria-de-imagens_9 
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Personalment, aquest autor va tenir l’oportunitat de provar Rocksmith 2014 i va publicar un 
article explicant com es pot utilitzar aquest videojoc com una alternativa més per aprendre i per 
practicar amb la guitarra elèctrica[49]. 
 
Figura 2.11. Captura de pantalla de la interfície de Rocksmith 2014[50]: Els nombres de la part 
inferior, junt amb les barres verticals, corresponen als trasts de la guitarra; les línies horitzontals 
de colors a les cordes; els rectangles blavosos als puntejos que cal coordinar en el temps; les 
àrees arrodonides petites a la posició dels dits; els nombres de dins seu al dit a utilitzar; i els 
quadrats de colors a les següents notes i acords a tocar. 
 
2.7 Tecnologies 
L’àmbit de les tecnologies és molt semblant al de les ciències naturals en relació a la seva 
presència als videojocs. Moltes vegades s’utilitzen com a nuclis d’històries de ciència ficció, de 
vegades amb tecnologies ja existents portades a l’extrem, com és el cas de Watch Dogs amb el 
hackers o Deus Ex: Human Revolution amb les pròtesis. Però la majoria de vegades, aquests 
jocs se centren en una visió molt adulta, molt sensacionalista, o simplement com a excusa per 
a desencadenar un joc d’acció. 
 
Figura 2.12. Captura de pantalla de la versió educativa 
de Minecraft, on es mostren els avatars de l’alumnat[51]. 
  
                                                     
[49] Ambròs (2013). 
[50] Imatge extreta de la referència Ambròs (2013). 
[51] Imatge extreta de la pàgina web de la versió educativa del joc: http://minecraftedu.com/ 
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Taula 2.7. Propostes d’activitats basades en videojocs per a tecnologies. 
Videojoc Minecraft (Mojang, 2011). 
Plataformes PC, Mac, dispositius mòbils, Xbox 360, Xbox One, Raspberry Pi, PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita. 
PEGI 
7, violència no realista a personatges de fantasia, violència en entorn 
caricaturesc, imatges i sons que poden espantar a nens petits, violència 
no realista a personatges d’aspecte humà però poc detallats, joc en línia.
Gènere Aventura, acció. 
Matèria Tecnologies (1r). 
Unitat(s) La tecnologia i el procés tecnològic. Eines i materials de tecnologia. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge Identificar les qualitats de diferents materials i d’eines per manipular-los. 
 
Videojoc Bridge Constructor (ClockStone Studio, 2012). 
Plataformes Dispositius mòbils. 
PEGI No qualificat per l’organisme PEGI. 
Gènere Puzle. 
Matèria Tecnologies (3r). 
Unitat(s) Màquines, mecanismes i estructures. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Identificar els elements de les estructures i justificar l’estructura 
triangular com a estructura que millor aguanta els esforços. 
 
Videojoc The Sims 4 (Maxis, The Sims Studio, 2014). 
Plataformes PC, Mac. 
PEGI 12, violència no realista a personatges humans, imatges sexuals i/o insinuació sexual, violència que causa només ferides lleus. 
Gènere Simulador. 
Matèria Tecnologia (optativa de 4t). 
Unitat(s) L’habitatge. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Analitzar els elements que condicionen la situació i orientació d’un 
habitatge, justificar la distribució de cambres d’un habitatge. 
 
Videojoc Robozzle (Igor Ostrovsky, 2009). 
Plataformes PC, Dispositius mòbils. 
PEGI No qualificat per l’organisme PEGI. 
Gènere Puzle. 
Matèria Informàtica (optativa de 4t). 
Unitat(s) Programació. 
Principal objectiu 
d’aprenentatge 
Solucionar puzles per mitjà de programació seqüencial amb estructures 
iteratives i condicionals. 
 
2.7.1 Minecraft 
Pocs casos exemplifiquen l’èxit com el de Minecraft. Creat per Markus Persson, àlies “Notch”, 
ha passat de ser un producte independent de poc pressupost a un èxit de vendes sense 
precedents, recentment adquirit per un gegant del software com és Microsoft[52]. El joc es 
caracteritza per la seva estètica quadriculada, consistent en que tots els objectes estan fets 
amb vòxels enormes. 
Minecraft té dos modes de joc. El primer és el mode de construcció on, mitjançant eines 
fabricades pel propi jugador i matèries primeres recollides de l’entorn, el jugador o jugadora es 
fabrica un refugi per a l’altre mode de joc, el mode supervivència. En aquest mode, el temps va 
passant i, durant les nits, el jugador ha de sobreviure a incursions per part de diverses criatures 
fantàstiques. 
                                                     
[52] Sempere (2014). 
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El primer mode de Minecraft és una eina excel·lent de creació, com si es tractés d’un joc de 
muntatge. De fet, aquest videojoc ja s’ha utilitzat amb diferents aplicacions educatives, com la 
recreació d’edificis i parcs públics d’arreu del món en col·laboració amb les Nacions Unides[53], i 
s’ha plantejat com a eina per desenvolupar les capacitats del disseny CAD[54]. La pròpia 
empresa Mojang ha llançat una edició educativa, a preu més reduït i adaptada per docents per 
als docents[55]. 
Per fer una aportació personal a la multitud de beneficis de Minecraft, una proposta adaptada al 
currículum oficial de Catalunya és utilitzar el mode constructiu com una oportunitat per veure 
eines i materials que no es podrien veure en un taller de tecnologia, com pics de miner per 
treballar la pedra. Òbviament, cal distingir la simulació de la realitat amb les aportacions 
fantàstiques del joc, per exemple, explicar que no s’utilitzen materials com el diamant per a 
forjar pics o espases. 
 
2.7.2 Bridge Constructor 
No sempre els jocs amb els que l’alumnat està més familiaritzat són jocs de grans companyies 
o que fan una explosió al mercat. Un videojoc de puzles basat directament en el contingut a 
impartir, malgrat no estar dissenyat com a joc educatiu, també pot servir per aprendre. 
Bridge Constructor és un videojoc per dispositius mòbils, que es presenta tant en format de 
demostració gratuïta com en versió completa de pagament. La premissa del joc és senzilla: cal 
construir ponts en diferents escenaris, que han de suportar el pes de dos automòbils, de dues 
camionetes, o de dos camions de grans dimensions ‒com més pesant el vehicle, més esforç 
cal aguantar, però més puntuació s’obté‒ amb un pressupost limitat. La premissa és senzilla i 
és, literalment, el que l’alumnat ha de fer al taller: posar a prova estructures. En aquest sentit, el 
joc funciona com un simulador simplificat amb un sistema de reptes per a posar a prova 
diversos aspectes de la construcció de ponts, com per exemple, limitar més el pressupost o no 
utilitzar segons quins materials. Aquest tipus de reptes serveixen per a tornar a jugar els 
mateixos escenaris provant altres solucions. 
Personalment s’ha pogut observar una classe on s’ha utilitzat aquest videojoc, especialment 
per introduir el concepte de l’estructura triangular, els cables tensors i les pilastres de formigó. 
El joc va introduint els conceptes durant els primers nivells, en forma de tutorial, de forma que 
és més senzill veure com s’apliquen en problemes més senzills. 
 
Figura 2.13. Captures de pantalla de Bridge Constructor, tot mostrant el mode de construcció 
(esquerra) i el mode de proves[56]. 
  
                                                     
[53] Eördögh (2012). 
[54] Cheshire (2012). 
[55] http://minecraftedu.com/ 
[56] Imatge extreta de la pàgina web oficial del joc: http://www.bridgeconstructor.com/ 
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2.7.3 The Sims 4 
La franquícia The Sims ha estat un autèntic èxit. A 2015 encara és la saga de simuladors més 
venuda de la història segons el llibre Guiness dels rècords[57]. El joc és un simulador de vida, és 
a dir, a cada partida comença amb la definició dels membres d’una família, cal construir la casa 
en la que viuran, trobar feina pels adults, i anar fent les rutines del dia a dia mentre van 
coneixent i divertint-se entre ells i els veïns. 
Tot i que The Sims 4, el darrer títol de la franquícia a data de 2015, és un joc que pot distreure 
força a l’alumnat, es proposa aquí per la seva vessant de construcció de la llar. Per a la unitat 
de l’habitatge de l’assignatura optativa de Tecnologia a 4t es podria treballar també amb 
Minecraft, però l’editor del joc de Mojang és molt més complex que el de The Sims 4, que és 
molt senzill d’utilitzar. No obstant, caldria tenir en compte els preu del joc en comparació als de 
la versió educativa de Minecraft. 
L’editor del joc de Maxis permet col·locar parets de diversos materials i decoracions, pisos 
addicionals, i ubicar-hi multitud de peces diferents de mobiliari, lampisteria, i electrodomèstics, 
ideal per introduir el concepte de distribució. El joc mostra les ombres segons les hores del dia, 
fet que es pot utilitzar per introduir el concepte de l’orientació de l’habitatge, tot i que a efectes 
de joc no té repercussió. A més a més, com s’hi poden ubicar uns personatges que l’habitaran, 
es poden fer proves “empíriques” de si la distribució que s’ha donat a l’habitatge és l’adequada. 
No obstant, hi ha conceptes que The Sims 4 no té en consideració, com la construcció de les 
xarxes d’instal·lacions elèctriques, d’aigua o de gas, i el manteniment de l’habitatge. Per tant, 
aquests conceptes quedarien fora dels objectius d’aprenentatge amb aquest videojoc. 
 
Figura 2.14. Captures de pantalla que serveixen d’exemples de cases que es poden construir 
amb The Sims 4. En començar una partida, els recursos són limitats i no permeten fer 
habitatges tan elaborats[58]. 
  
                                                     
[57] Guiness World Records (2014), p. 58. 
[58] Imatges extretes de la pàgina web oficial del joc: http://www.thesims.com/es_ES/the-sims-4 
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2.7.4 Robozzle 
Igor Ostrovsky és un enginyer informàtic nord-americà que va crear Robozzle com a hobby. 
D’aquesta forma, tècnicament no es podria dir que Robozzle és un joc comercial, però tampoc 
és pot dir pas que sigui un joc educatiu, ja que el va dissenyar com a joc de puzles orientat als 
aficionats a la programació[59]. 
Robozzle és un videojoc disponible per Android, Kindle Fire, OS X, Windows i Windows Phone. 
Consisteix en crear un conjunt d’instruccions, limitades en nombre i amb la possibilitat d’estar 
separades en diferents subprogrames o subrutines, per indicar a un cursor o “robot” com 
moure’s en una graella de caixes amb l’objectiu de recollir tots els estels dins el puzle. 
Tot i que la programació no apareix al currículum del Decret 143/2007, és perfectament 
possible introduir-la a l’assignatura optativa d’informàtica de 4t. De fet, aquest és el cas que 
s’ha treballat en aquest treball en el següent capítol, que consisteix en dissenyar una activitat 
basada en aquest videojoc. 
Robozzle presenta una forma senzilla d’introduir abstraccions difícils d’explicar per a l’alumnat 
de 4t d’ESO que acaba de començar a veure els conceptes de programació. Per més detalls, el 
disseny de l’activitat del següent capítol descriu tots els conceptes pedagògics que s’han 
aplicat. 
 
Figura 2.15. Captura de la interfície de Robozzle. 
  
                                                     
[59] El seu blog personal és http://igoro.com/ 
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3 Disseny d’una activitat emprant videojocs 
En aquest capítol es mostra com s’ha agafat una de les propostes del capítol 2 i s’ha completat 
al màxim. Això inclou el curs al que va dirigit, la matèria i la unitat didàctica on s’hi encabeix, les 
competències treballades, els objectius, la temporització i l’atenció a la diversitat. A més a més, 
aquesta activitat s’ha pogut posar a prova en un entorn real de classe del que s’han pogut 
extreure les impressions de l’alumnat que l’havia rebut, per analitzar-les tot seguit. 
L’activitat s’ha impartit en una escola concertada de la ciutat de Barcelona, i en un principi s’ha 
hagut de limitar bé a Informàtica de 4t d’ESO o bé a Tecnologies de 3r. Mentre es feia la 
recerca dels diversos jocs que es podien utilitzar en entorns de l’àrea de tecnologia per afegir al 
segon capítol, i més específicament en una de les unitats didàctiques d’aquestes dues 
matèries, s’ha decidit utilitzar el videojoc Robozzle, dissenyat per Igor Ostrovsky, per ensenyar 
programació als estudiants d’Informàtica de 4t. 
L’alumnat que ha fet aquesta activitat va veure programació al voltant de la meitat de curs 
aproximadament (voltants de març i abril de 2015), i havia utilitzat els programes Scratch[60] en 
forma d’iniciació i App Inventor 2[61] per programar telèfons mòbils sota el sistema operatiu 
Android. Aquest any era la primera vegada que aquest alumnat feia programació. 
 
3.1 El videojoc que s’ha utilitzat 
Com s’ha dit a l’anterior capítol, Robozzle és un videojoc de puzles disponible per dispositius 
mòbils que consisteix en crear programes que seguirà un robot per moure’s en una graella de 
caixes per la pantalla, amb l’objectiu de recollir tots els estels dins de cada puzle. 
Quan el jugador o jugadora prem un dels quadrats de la fila dels subprogrames, apareix un 
conjunt d’instruccions similar al que apareix a la figura 3.1. El jugador aleshores pot decidir 
quina instrucció agafar, tot i que no totes les instruccions poden aparèixer a cada puzle. 
El conjunt de totes les instruccions de Robozzle es descriuen en la següent llista: 
 La fletxa recta indica al robot que avanci endavant una caixa en la direcció en la que 
està encarada. 
 Les fletxes corbades fan girar el robot 90º en la direcció corresponent (esquerra o 
dreta). 
 Els instruccions F1 fins a F5 criden el subprograma que tingui el mateix nom, i només 
apareixen si el subprograma específic apareix en el puzle que s’estigui jugant. Si una 
subrutina és cridada dins d’ella mateixa, no es reinicia simplement, sinó que, si per 
qualsevol motiu la subrutina acaba, l’anterior crida continua executant-se. Aquesta 
tècnica s’utilitza per fer bucles i per crear una “memòria apilada” que els jugadors 
poden utilitzar per resoldre puzles més difícils. 
 Les instruccions a la part inferior, representades per botons pintats completament  d’un 
sol color, no són instruccions per si mateixes, sinó que pinten el rerefons d’altres 
instruccions d’aquell color. Això significa que la instrucció pintada només s’executarà si 
el robot està situat sobre una caixa d’aquell color (excepte el color gris, que s’aplica 
sempre, independentment del color). L’opció de pintar instruccions en un color només 
està present si el puzle té caixes d’aquell mateix color. 
 Les instruccions amb el cercle pintat s’utilitzen per fer que el robot pinti la caixa en la 
que es troba en aquell moment del color de dins del cercle. Per cadascuna d’aquestes 
instruccions amb el cercle, el dissenyador del nivell pot haver decidit incloure-la o no 
com a part del conjunt d’instruccions disponible pel jugador. 
 El botó amb la creu vermella s’utilitza per esborrar la instrucció que hi hagi en el 
quadrat que s’hagi premut. 
                                                     
[60] https://scratch.mit.edu/ 
[61] http://ai2.appinventor.mit.edu/ 
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Figura 3.1. Conjunt sencer d’instruccions de Robozzle 
 
3.2 Disseny de l’activitat d’aprenentatge 
L’activitat que s’ha dissenyat per posar a prova l’eficiència que el videojoc Robozzle pot tenir en 
l’aprenentatge s’ha temporitzat a una sessió d’una hora, i s’ha utilitzat la versió de navegador 
web de Robozzle que corre amb Javascript[62]. Com s’utilitza una versió per ordinador, s’ha 
requerit l’ús de l’aula d’informàtica, ja que es necessita un ordinador per cada estudiant i un 
altre pel professor. Gràcies a la col·laboració del personal del centre escolar, la sessió s’ha 
pogut donar per duplicat en dos grups-classe diferents. 
En acabar cada sessió, s’ha facilitat a l’alumnat una enquesta separada en dues parts per 
poder fer l’anàlisi que es troba més endavant. La primera part de l’enquesta consisteix en 
quatre preguntes de resposta múltiple amb una única resposta correcta per posar a prova els 
continguts que han après, mentre que la segona part conté qüestions sobre la seva opinió en 
referència als videojocs i a l’aprenentatge basat en aquest recurs. 
 
3.2.1 Continguts 
Els llenguatges de programació que aquest alumnat ha vist durant el curs han estat Scratch i 
App Inventor 2. Aquests llenguatges de programació estan basats en esdeveniments, i 
aparentment no mostren la naturalesa seqüencial dels llenguatges de programació més 
tradicionals que Robozzle sí que té. D’aquesta forma, el primer contingut que ha calgut 
ensenyar a l’alumnat és la diferència entre programació basada en esdeveniments i 
programació seqüencial. No obstant, conèixer aquest concepte no és estrictament necessari 
per resoldre puzles, i això condueix a unes implicacions que es veuen més endavant en 
l’apartat de resultats. 
Amb Robozzle, un jugador o jugadora pot programar el camí que farà el robot segons 
sentències iteratives o condicionals. Tot i que crear bucles mitjançant crides a la pròpia 
subrutina és una tècnica estranya ‒o antiquada‒ pels programadors professionals, no es pretén 
desenvolupar les seves conseqüències a classe. Les sentències condicionals es creen per 
mitjà de l’ús del pintat caixes (per crear o esborrar condicions) i per mitjà d’instruccions 
condicionades segons el color (per quan cal executar-les o no). 
El darrer punt de contingut que cal ensenyar és la idea de subprogrames i com es criden, tot 
utilitzant puzles que n’incorporin de diversos. 
 
3.2.2 Objectius d’aprenentatge 
La sessió que s’ha dissenyat té tres objectius d’aprenentatge principals. Això significa que, 
després d’aquesta sessió, l’alumnat serà capaç de: 
 Distingir la programació seqüencial de la basada en esdeveniments. 
 Resoldre puzles basant-se en algorismes seqüencials que incloguin estructures 
condicionals i iteratives. 
 Explicar com evoluciona, pas a pas, l’execució d’un programa que pot cridar un o pocs 
subprogrames. 
                                                     
[62] http://www.robozzle.com/js/ 
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3.2.3 Competències treballades 
Les dues competències principals que s’han treballat en aquesta sessió són dues, el tractament 
de la informació i la competència digital, i la competència d’aprendre a aprendre. 
La competència digital es treballa des del punt de vista de l’algorítmica. Aprendre a fer 
algoritmes i a programar és una forma d’estructurar els pensaments, i una manera d’entendre 
la lògica dels computadors i la transferència d’informació. A més a més, l’ús d’un ordinador 
personal amb ratolí en un entorn de navegador web pot ajudar als estudiants a acostumar-se 
encara més a utilitzar aquest tipus de dispositiu. 
La competència d’aprendre a aprendre es treballa perquè l’alumnat ha d’aprendre a resoldre 
problemes per si mateixos, presentant cada puzle com un repte cada vegada més desafiant. 
Aquest concepte es defineix en el món dels videojocs com a corba de dificultat, i és un 
concepte força important per decidir si un joc està ben o mal dissenyat. No obstant, els primers 
puzles es resoldran conjuntament, i depenent del nivell o la diversitat de la classe es pot decidir 
quants consells es poden anar donant. 
Altres competències treballades inclouen la competència lingüística comunicativa, ja que 
s’introdueixen termes propis de la programació, i la competència social i ciutadana si es vincula 
la programació amb el món professional (fins i tot amb el món del disseny de videojocs). 
 
3.2.4 Atenció a la diversitat 
Aquest punt s’ha treballat de dues formes però de forma teòrica, ja que no s’ha hagut d’aplicar 
pels grups treballats. Per una banda, hi ha l’alumnat amb necessitats educatives especials i, 
per l’altre, l’alumnat amb altes capacitats. 
Es proposen dues formes de tractar l’alumnat del primer d’aquests grups. Si un alumne 
específic té dificultats en l’aprenentatge o en la concentració, es pot proposar que es formin 
grups de dos o de tres alumnes, de forma que aquests alumnes s’ajuntin amb d’altres més 
capaços i que resolguin els puzles conjuntament. S’ha de deixar que tots els membres del grup 
aportin idees i fer especial èmfasi en explicar el progrés d’execució pas a pas del programa 
fabricat pels jugadors. Si un alumne específic té dificultats d’àmbit social, la tècnica 
anteriorment citada també és bona sempre que s’asseguri que la relació amb els companys és 
constructiva i no aportarà problemes. Si això no és possible, el més recomanable seria que el 
docent dirigeixi més activament la solució dels puzles. 
L’alumnat amb altes capacitats no hauria de tenir molts problemes amb motivar-se amb 
aquesta activitat. La llista de puzles que ofereix Robozzle és molt extensa, i l’alumnat més 
capaç no hauria de tenir problemes en anar avançant pel seu compte amb puzles cada vegada 
més complicats. 
Ordinadors 
 
84,62% 
Consoles de videojocs de llar 76,92% 
Consoles de videojocs 
portàtils 69,23% 
Dispositius mòbils 100% 
Figura 3.2. Distribució d’ús de dispositius de videojocs. 
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3.3 Resultats 
Abans de fer cap altra cosa, cal fer un anàlisi de la població que ha participat en l’enquesta. 
Tretze alumnes han respòs l’enquesta, que tenen una distribució segons gènere de 69,2% de 
nois i 30,8% de  noies. Tot l’alumnat que ha respòs l’enquesta ha dit que en el darrer any ha 
jugat almenys una vegada amb dispositius mòbils, mentre que els dispositius que menys han 
estat utilitzats per aquest alumnat han estat les consoles portàtils, com la Nintendo 3DS o la 
PlayStation Vita de Sony, com es mostra en la figura 3.2. Quan se’ls ha preguntat si recordaven 
alguna classe d’ESO on haguessin utilitzat videojocs, totes les respostes han dit que cap 
videojoc s’havia utilitzat a l’aula, tot i que alguns d’aquests alumnes han recordat haver jugat a 
jocs com el tres en ratlla o les endevinalles. 
L’alumnat també ha respòs preguntes sobre els seus hàbits davant dels videojocs. En relació a 
la freqüència de joc mostrat a les figures 3.3 i 3.4, hi ha diversitat. L’alumne mitjà juga 
ocasionalment però, quan ho fa, no s’hi passa poca estona. Això segurament es degui a que a 
aquests nois i noies, generalment, els hi agradi jugar a videojocs, però la major part del temps 
els mantenen a ratlla per les seves obligacions escolars o, fins i tot, els canviem per altres 
formes d’entreteniment. 
30,8% (nois) Seria estrany que un dia no jugués. 
15,4% (nois) No jugo cada dia, però sí almenys un cop per 
setmana. 
23,1% (nois)
23,1% (noies)
De vegades, però hi ha algunes setmanes que no 
jugo (46.2% total). 
7,7% (noies) És estrany que algun dia jugui. 
Figura 3.3. Resultats a la pregunta “Jugues cada dia a videojocs?” 
 
23,1% (nois)
7,7% (noies)
 
Més de tres hores (30,8% total). 
 
38,5% (nois)
23,1% (noies) Entre mitja i tres hores (61,6% total). 
7,7% (nois) Menys de mitja hora. 
Figura 3.4. Resultats a la pregunta “Quan jugues a videojocs, quantes hores t'hi passes?” 
 
Entreteniment 
 
Descans 
 
Narrativa 
 
Exercici físic o mental 
 
Jugar amb amics en línia 
 
Jugar amb amics a casa   
92,31% 
 
23,08% 
 
23,08% 
 
7,69% 
 
7,69% 
 
15,38% 
Figura 3.5. Motius per jugar a videojocs. 
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Distingir entre la programació seqüencial 
i la basada en esdeveniments.  Definir què és un subprograma. 
 
53,8% Correcte 
46,2% Incorrecte 
69,2% Correcte 
30,8% Incorrecte 
Explicar què significa el color 
de les caixes de Robozzle.  Explicar com fer bucles amb Robozzle. 
 
84,6% Correcte 
15,4% Incorrecte 
 
84,6% Correcte 
15,4% Incorrecte 
 
Figura 3.6. Respostes a les preguntes amb resposta múltiple. 
 
Una altra dada interessant provinent d’aquest alumnat és el motiu pel qual juguen, tal com es 
pot veure en la figura 3.5. La major part dels enquestats admeten que el principal propòsit dels 
videojocs, l’entreteniment, és el motiu més comú pel qual juguen. Els altres motius es difuminen 
entre tots els estudiants, cosa que podria mostrar la diversitat de gèneres de videojocs als 
quals juguen. 
Referent a les preguntes sobre els continguts que han après a classe, l’alumnat ha respòs 
generalment bé, fins i tot una setmana després de que la classe s’hagués donat (el temps 
màxim que alguns alumnes van utilitzar per respondre), com es veu en la figura 3.6. La 
pregunta amb més errades és la primera, una pregunta que servia per saber si l’alumnat sabia 
distingir entre la programació seqüencial i la programació basada en esdeveniments, un 
concepte que, tal com s’ha dit prèviament, no era necessari saber explícitament per resoldre 
puzles amb Robozzle. Si el videojoc hagués introduït les dues formes de programació en la 
manera de resoldre puzles, els resultats d’aquesta pregunta haguessin estat millors, molt 
probablement. 
Passant a les sensacions de l’alumnat després de la classe, la figura 3.7 mostra que han 
contestat majoritàriament de forma positiva. Molts d’ells estan d’acord en que han entès millor 
els continguts de la classe, tot i que pocs d’ells estan completament d’acord i alguns estan poc 
acord. Això es pot deure al fet que molts d’aquests estudiants ja van entendre bé els conceptes 
bàsics de programació amb el seu docent habitual però, fins i tot en aquesta situació, han vist 
que una sessió basada en videojocs els pot ser d’ajuda i no menystenen el seu aprofitament. 
En relació al seu interès personal en els continguts, la resposta és extremadament afirmativa. 
Un 92,4% de l’alumnat que ha respòs està d’acord en que utilitzar videojocs no educatius com 
a eina d’aprenentatge a l’aula ha fet que tinguessin més ganes d’aprendre i que era més divertit 
que la majoria de les altres classes. Anant l’altra banda de l’espectre de respostes, no hi ha 
ningú que estigui gens d’acord amb aquestes afirmacions. 
Malgrat això, quan es mira com els videojocs comercials poden ser transferits al món de 
l’escola real, la resposta no és tant positiva. El percentatge d’estudiants que pensen que 
utilitzar aquests videojocs els faria més fàcil comprendre assignatures de la secundària baixa 
fins al 69,3%, encara força bo però lluny d’aquell 92,4% de persones que tenen ganes 
d’aprendre. I quan s’afirma que els videojocs comercials poden ajudar-los a aprovar aquestes 
matèries, les respostes s’enfonsen i només un 7,7% dels estudiants hi estan d’acord. 
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“He entès millor la programació.” “Tenia més ganes d’aprendre a classe.” 
8,3% 
 
 
75% 
 
 
16,7% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
46,2% 
 
 
46,2% 
 
 
7,7% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
“La classe ha estat més divertida.” “La secundària seria més fàcil d’entendre.” 
46,2% 
 
 
46,2% 
 
 
7,7% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
38,5% 
 
 
30,8% 
 
 
7,7% 
 
23,1% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
 
Gens d’acord 
“Els videojocs ajudarien a aprovar matèries.” “Poden millorar la intel·ligència lògico-matemàtica.” 
7,7% 
 
 
61,5% 
 
 
30,8% 
Completament 
d’acord 
 
Poc d’acord 
 
 
Gens d’acord 
46,2% 
 
 
38,5% 
 
 
7,7% 
 
7,7% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
 
Gens d’acord 
“Poden millorar la intel·ligència lingüística.” “Poden millorar la intel·ligència corporal-cinestètica.” 
53,8% 
 
 
38,5% 
 
 
7,7% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
46,2% 
 
 
30,8% 
 
 
23,1% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
“Poden millorar la intel·ligència 
naturalista-ecològica.” 
“Poden millorar la intel·ligència 
artística-musical-creativa.” 
23,1% 
 
 
46,2% 
 
 
23,1% 
 
7,7% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
 
Gens d’acord 
7,7% 
 
 
38,5% 
 
 
46,2% 
 
7,7% 
Completament 
d’acord 
 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
 
Gens d’acord 
“Poden millorar la intel·ligència intrapersonal.” “Poden millorar la intel·ligència interpersonal.” 
46,2% 
 
 
46,2% 
 
7,7% 
Generalment 
d’acord 
 
Poc d’acord 
 
Gens d’acord 
53,8% 
 
46,2% 
Poc d’acord 
 
Gens d’acord 
Figura 3.7. Opinions de l’alumnat després d’assistir a la sessió. 
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Una altra part d’aquesta segona meitat de l’enquesta ha consistit en preguntar a l’alumnat què 
opinava sobre els beneficis dels videojocs, que s’han centrat en el que s’ha afirmat al primer 
capítol sobre el fet que els videojocs comercials poden millorar les intel·ligències múltiples. No 
obstant, no s’ha fet cap pregunta referent a la intel·ligència visual-espaial per què s’ha cregut 
que seria difícil plantejar una pregunta referent a aquesta intel·ligència. 
Per a les intel·ligències lògico-matemàtica, lingüística i corporal-cinestèsica, la tendència 
d’opinió majoritària d’aquest alumnat és que estan completament d’acord en el fet que hi ha 
videojocs amb els que poder millorar aquestes intel·ligències. La intel·ligència lingüística és en 
la que menys persones creuen que els videojocs comercials no els poden ajudar a millorar-la. 
Referent a la intel·ligència naturalista-ecològica, la tendència també és bona, però la majoria 
d’opinions no hi estan completament d’acord i hi ha més gent poc o gens d’acord que amb les 
anteriors. Passant a la intel·ligència artística-musical-creativa, la majoria passen a ser els que 
estan poc o gens d’acord, segurament perquè no creuen que jugar a videojocs musicals 
realment els ajudi a desenvolupar sentit del ritme o altres aspectes musicals, i també pensin 
que amb aquests videojocs no es fomenta la creativitat perquè generalment es dediquen a 
replicar cançons ja creades. 
La percepció més negativa dels alumnes qüestionats es troba amb les intel·ligències 
intrapersonal i interpersonal. Respecte a la primera, el resultats són molt neutres, ja que 
l’alumnat està dividit aproximadament a la meitat entre els que estan generalment d’acord i els 
que estan poc d’acord. És possible que la majoria dels estudiants enquestats mai hagin parat a 
pensar-se molt la resposta a aquesta pregunta. I en relació a la darrere de les intel·ligències, 
pesa molt la visió general de la societat del jugador fanàtic que no es relaciona amb la resta, i 
tot i que és veritat que molts videojocs no ajuden a millorar aquestes relacions, encara hi ha 
molta gent que ignora el fet que molts d’ells creen llaços entre els que comparteixen partides. 
 
3.4 Conclusions 
Els resultats extrets tant de la sessió de classe com de les dades de l’enquesta han revelat que 
l’alumnat ha gaudit més una classe centrada al voltant de l’ús d’un videojoc d’entreteniment que 
una classe ordinària, i això es tradueix en una millor actitud davant l’aprenentatge. Aquestes 
sensacions han sigut independents del gènere de l’alumnat, i el fet de dedicar més temps als 
videojocs no ha suposat una diferència molt significativa. Aquests estudiants fins i tot creuen de 
forma explícita que els videojocs poden ser bones eines d’aprenentatge però, en moure 
aquestes idees al terreny de l’avaluació, canvien completament d’opinió. 
Si l’alumnat, que generalment és més proper al món de l’entreteniment digital que el 
professorat ‒i per tant coneixeran millor aquest món‒, no creuen que els videojocs comercials 
puguin ser eficients com a mètodes per ajudar-los a aprovar matèries, és difícil creure que es 
podran veure videojocs  de forma més extensiva en el futur. No obstant, part d’aquests 
alumnes poden estar influenciats per l’opinió general que diu que l’entreteniment i 
l’aprenentatge són dues coses diametralment oposades i que mai es trobaran. Altres podrien 
pensar que només un reduït conjunt de videojocs poden arribar a ser útils com a eines 
d’aprenentatge, fins i tot si aquests jocs no són en absolut educatius. Però així encara, pot ser 
que sentin interès només en altres videojocs menys relacionats amb els continguts que veuen a 
classe, com ara els shooters, que no tenen continguts “acadèmics” aparents al darrere. 
Entrant en les conclusions del format de l’activitat, cal considerar que el videojoc s’ha utilitzat 
després que l’alumnat hagués estat introduït a la unitat de programació. Això no invalida el 
resultat, però sí cal tenir en compte que aquesta activitat i, en general, la introducció de 
videojocs (educatius o no) serveix per a treballar conceptes ja introduïts, no per a presentar-los 
a l’alumnat. 
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3.4.1 Treballs futurs 
Malgrat alguna impressió negativa en alguns aspectes, aquestes dades han mostrat resultats 
prometedors i que demostren que es poden introduir els videojocs de forma efectiva a l’aula. En 
aquest treball, s’ha posat a prova la introducció dels videojocs en l’entorn de l’assignatura 
optativa d’Informàtica de 4t d’ESO (assignatura contemplada en el Decret 143/2007, de 26 de 
juny), però també seria interessant dissenyar activitats basades en videojocs comercials per 
altres matèries, especialment matèries comunes i menys vinculades amb la tecnologia. 
L’aportació d’aquest treball a diversificar tant els tipus d’activitats com les matèries on es poden 
aplicar es troba al segon capítol, però cal estendre-les fins a dissenys concrets que es puguin 
dur a terme en la realitat, tal com s’ha fet en el tercer capítol. 
Un altre camp de recerca interessant per a l’àmbit educatiu basat en els videojocs és utilitzar-
los com a nucli d’estudi en la realització de projectes. L’estudi es pot enfocar des de diversos 
punts de vista, com ara el seu impacte cultural o la seva història. Centrant-se en l’enfocament 
tecnològic i d’emprenedoria, el més interessant seria treballar el projecte de la creació d’un 
videojoc, que pot tractar aspectes com la programació, el disseny, la creació artística o la 
narrativa. Això seria una gran oportunitat de combinar tant la motivació que els videojocs tenen 
en el jovent com la necessitat de presentar continguts més formals.  
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Referències 
Totes les imatges d’aquest treball són d’elaboració pròpia o tenen citada la seva font de 
referència al peu de la pàgina on es troben. 
A continuació es mostra la llista de videojocs citats en aquest treball: 
 Mario Teaches Typing. Interplay 
Entertainment (1991). 
 BASIC Programming. Atari Inc. 
(1979). 
 Guitar Praise. Digital Praise (2008). 
 Guitar Hero. Harmonix (2005). 
 Bible Adventures. Wisdom Tree 
(1991). 
 Call of Duty 2. Infinity Ward (2005). 
 World of Warcraft. Blizzard 
Entertainment (2004). 
 Tetris. Alexey Pajitnov (1984). 
 Singstar. London Studio (2004). 
 Rock Band. Harmonix (2007). 
 Donkey Konga. Namco (2003). 
 Dragon Age: Origins. BioWare 
(2009). 
 Mass Effect. BioWare (2007). 
 Heavy Rain. Quantic Dream 
(2010). 
 Beyond: Two Souls. Quantic 
Dream (2013). 
 Final Fantasy. Square (1997). 
 Grim Fandango Remastered. 
Double Fine Productions (2015). 
 The Curse of Monkey Island. 
LucasArts (1997). 
 Indiana Jones and the Last 
Crusade: The Graphic Adventure. 
Lucasfilm Games (1989).  
 Grim Fandango. LucasArts (1998). 
 Spore. Maxis (2008). 
 Angry Birds. Rovio Entertainment 
(2009). 
 Angry Birds Space. Rovio 
Entertainment (2012). 
 SpaceChem. Zachtronics Industries 
(2011). 
 Assassin’s Creed. Ubisoft Montreal 
(2007). 
 Civilization V. Firaxis Games 
(2010). 
 Valiant Hearts: The Great War. 
Ubisoft Montpellier (2014). 
 Just Dance 2015. Ubisoft Paris, 
Ubisoft Milan, (2014). 
 Tetris. Electronic Arts (2006). 
 Rock Band 3. Harmonix (2010). 
 DJ Hero. FreeStyleGames (2009). 
 Rocksmith 2014. Ubisoft San 
Francisco (2013). 
 Watch Dogs. Ubisoft Montreal 
(2014). 
 Deus Ex: Human Revolution. Eidos 
Montreal (2011). 
 Minecraft. Mojang (2011). 
 Bridge Constructor. ClockStone 
Studio (2012). 
 The Sims 4. Maxis, The Sims 
Studio (2014). 
 The Sims. Maxis (2000). 
 Robozzle. Igor Ostrovsky (2009). 
Altres obres que no són videojocs citats en aquest treball: 
 Sesame Street. Creat per Joan Ganz Cooney i Lloyd Morrisett. Children’s Television 
Workshop (1969-2000), Sesame Workshop (2000). 
 El Senyor dels Anells. Peter Jackson (New Line Cinema, 2001). 
 300. Zack Snyder (Warner Bros. Pictures, 2006). 
 Indiana Jones i l’última croada. Steven Spielberg (Paramount Pictures, 1989). 
